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内 容 提要 


本 书 整合 了 众多 游戏 设计 秘笈 ， 概 括 并 阐释 了 100 条 重要 的 游戏 设计 领 
域 的 方法 、 原 理 和 设计 哲学 。 


本 书 分 4 篇 向 读者 讲述 了 游戏 创新 、 创 作 、 平 衡 和 解决 问题 的 100 个 原 
理 。 每 一 个 专题 部 采用 丰富 的 案例 来 介绍 多 种 不 同 的 设计 思路 ， 同 时 
以 经 典 图 片 的 形式 揭示 该 原理 所 强 仿 的 真 席 。 


本 书 适合 从 事 或 学 习 游戏 设计 的 专业 人 士 阅 读 ， 语 者 将 从 本 书 中 学 到 
如 何 让 游戏 流行 ， 如 何 让 玩家 痴迷 ， 如 何 设置 天 卡 以 及 如 何 解 决 游 戏 
设计 中 的 问题 。 


-la 


-— Lt 
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这 不 是 一 本 指导 你 工作 步骤 的 手册 ， 而 是 一 个 充满 可 能 性 的 百宝箱 。 
它 包含 了 至 少 4 条 原理 (我 不 会 告诉 你 是 哪 4 个 ) ， 主 张 或 者 暗示 开始 
设计 一 个 游戏 只 有 一 条 正道 。 如 果 你 以 别 的 方法 开始 ， 灾 难 将 接 题 而 
至 。 不 可 能 所 有 的 方法 都 是 正确 的 .或 者 ， 可 能 吗 ? 


好 吧 ， 我 能 确定 的 是 我 不 知道 ， 并 且 我 不 打算 把 其 中 的 一 条 或 几 条 方 
法 强加 给 你 。 我 知道 的 是 这 些 方法 、 原 理 、 哲 学 都 在 当今 的 游戏 产业 
中 共存 。 不 同 的 公司 、 明 星 设计 师 和 思想 流派 都 在 使 用 它们 ， 并 坚信 
它们 古 正 确 的 。 也 许 在 某 处 存在 这 么 一 篇 探讨 这 个 问题 的 学 术 论 文 ， 
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BREA, MASSES > KEL PIRATE, HHZ 
HARD BARS “ШЕ, ARAR, RA-KSHAE ME FE ° 
当 我 在 机 经 巧合 的 情况 下 成 为 一 名 游戏 设计 师 时 ， 我 发 现 我 的 同行 们 
都 在 做 着 同样 的 事情 。 他 们 心中 都 有 一 个 这 样 日 积 月 索 下 来 的 “精神 工 
具 箱 ”， 在 他 们 面临 任何 问题 时 都 会 去 使 用 它 。 


而 这 正 是 游戏 设计 之 所 以 很 难 教 的 原因 之 一 在 于 干 这 一 行 所 用 到 的 工 
AA ARM АРИР XA BAIA AR А Р А CHR”, NKR 
IAS NAT] SATA NIE ° RAM, FACE EK i HF 
随机 散落 ， 不 如 将 其 列 在 我 面前 更 让 我 觉得 激动 和 释然 。 我 甚至 按照 
自己 需要 用 到 这 些 工 具 的 4 个 阶段 将 其 整理 出 来 ， 当 我 试 着 去 创新 时 ; 
当 我 在 游戏 创作 的 过 程 中 试 着 排除 令 人 不 快 的 部 分 时 ， 当 我 需要 对 即 
шаны 以 及 最 终 在 任何 时 候 我 需要 解决 特定 问题 
Esp o 


这 本 书 是 如 何 组 织 起 来 的 


我 写 的 是 一 本 可 作为 目 己 的 使 用 手册 的 书 吗 ? 我 想 是 的 。 我 不 确定 这 
征 不 是 一 件 好 事 ， 可 以 确定 的 是 这 很 复杂 。 实 际 上 ， 这 本 书 不 像 市 面 
上 的 其 他 任何 一 本 游戏 设计 书 ， 所 以 也 许 你 确实 需要 一 些 帮 助 才能 
好 地 开始 阅读 它 (参见 原理 80“ 先 行 组 织 者 ”) ° 


这 本 书 里 很 多 地 方 出 现 了 橙色 带 引 号 的 字体 ， 这 样 的 标示 征 请 读者 参 
考 本 书 中 提 到 的 其 他 游戏 设计 原理 (就 像 上 一 段 最 后 一 句 中 那样 ) ° 
如 果 它 们 看 起 来 有 一 点 像 网 页 里 的 链接 ， 那 是 因为 我 正 布 望 它 们 如 
此 。 我 布 望 你 能 动 动手 指 ， 翻 到 那 一 页 ， 看 到 有 一 整 厂 关于 这 一 点 的 
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无 论 如 何 ， 它 们 有 点 像 脚 注 ， 但 我 不 是 一 个 喜欢 用 脚注 的 人 。 我 是 一 
个 数字 时 代 的 人 ， 所 以 当 这 本 书 的 某 些 部 分 提 及 或 涉及 一 个 在 本 书 中 
其 他 地 方 有 深入 探讨 过 的 概念 时 ， 你 会 看 到 表示 对 这 些 原理 交叉 引用 
2. ° 蓝 色 了 字体 则 是 用 来 突出 那些 创造 或 推广 这 些 原理 的 设计 师 的 
=. 


那么 让 我 们 来 看 看 这 本 书 的 构成 吧 。 正 如 之 前 所 到 的 ， 这 些 游戏 设计 
的 核心 原理 是 围绕 着 4 个 主题 组 织 起 来 的 : 创新、 创作 、 平 衡 以 及 解决 
问题 。 每 一 页 都 摘 述 了 一 个 不 同 的 游戏 设计 基本 原理 ， 该 原理 在 你 设 
计 游 戏 的 过 程 中 有 可 能 会 遇 到 ， 也 可 能 过 不 到 。 如 有 果 你 随意 地 从 中 间 
翻 开 这 本 书 ， 你 会 看 到 : -HEAÄRER- TRENNT, IH 
帮助 前 释 或 说 明 这 个 原理 的 一 张 图 片 。 现 在 请 翻 开 书 试 试看 吧 ， 我 会 
在 这 里 等 着。 


说 真 的 ， 我 哪儿 也 不 去 。 请 翻 开 后 面 的 内 容 页 看 看 ， 然 后 回 到 这 里 。 


欢迎 回来 ! 我 希望 你 看 到 的 东西 激 起 了 你 的 兴趣 。 现 在 你 了 解 了 我 是 
如 何 安排 这 本 书 的 ， 并 且 按 照 我 预期 的 方式 使 用 了 一 次 。 


如 何 使 用 这 本 书 

请 不 要 太 过 纠结 于 像 “ 某 一 个 原理 为 什么 被 放 在 这 个 分 类 而 不 是 男 一 
个 ”这 样 的 问题 (参见 原理 70“ 希 克 定 律 ”) 。 它 们 是 在 游戏 开发 的 各 个 
环节 都 能 使 用 的 原理 。 我 的 4 个 分 类 只 是 为 了 在 一 片 混乱 中 理 出 一 个 类 
绪 来 ， 以 及 在 你 感到 无 所 适 从 的 时 候 给 你 提供 一 个 正确 的 方向 。 

以 下 是 一 些 使 用 本 书 的 方法 。 

寻求 随机 灵感 

每 个 人 都 有 更 适合 目 己 的 学 习 方 法 (参见 原理 7“ 加 德 纳 的 多 元 智能 理 


10) 。 在 头脑 风暴 停滞 不 前 的 时 候 ， 将 本 书 随机 翻 开 一 页 就 是 一 个 很 
好 的 推动 其 继续 进行 的 方法 。 


温习 零散 概念 


这 些 原 理 有 一 些 很 复杂 ， 它 们 像 是 由 很 多 部 分 拼 谈 起 来 的 疯狂 的 想 
法 。 当 你 记 不 起 某 一 个 概念 ， 比 如 4 种 关键 趣味 元 素 是 什么 时 ， 这 本 书 
可 以 作为 你 的 参考 。 


学 习 新 东西 


这 本 书 是 许多 人 集体 无 意识 的 产物 。 即 使 作者 们 也 迫切 地 想 要 读 他 们 
目 己 认为 目 己 不 够 熟悉 的 部 分 。 书 里 有 很 多 非常 不 错 的 信息 。 


发 现 问题 所 在 


当 一 个 游戏 的 运行 不 如 你 所 预期 ， 这 本 书 可 以 告诉 你 可 供 探索 的 道 
路 。 各 原理 之 间 的 相互 联系 能 够 帮助 你 找到 问题 的 根 产 。 


解决 问题 


书 中 包括 一 个 列举 了 各 种 解决 问题 的 方法 的 附 示 。 这 不 是 一 个 手把手 
教 你 解决 某 一 个 具体 问题 的 教程 ， 但 它 提 供 了 如 何 开 始 的 途径 。 


请 记 住 ， 想 在 两 页 的 篇 幅 里 完全 展开 这 些 复杂 的 概念 是 不 可 能 的 。 这 
本 书 的 合作 者 们 束 曾 回 我 抱怨 过 我 给 他 们 的 篇 幅 太 小 了 ， 他 们 中 有 些 
人 提供 的 稿件 直接 超过 了 我 给 的 字数 限制 (参见 原理 88“ 破 坏 者 ”和 原 
理 44“ 补 充 规 则 ”一 一 不 古 作 为 超过 字数 的 例子 ， 而 十 参见 其 中 对 这 两 
个 概念 的 解释 ) ， 以 至 于 我 不 得 不 删 去 其 中 不 少 非常 优秀 的 内 容 。 


所 以 请 把 这 本 书 中 的 每 一 页 看 作 是 对 其 主体 的 一 个 介绍 或 是 快速 总 
结 。 每 一 篇 介绍 都 包含 了 足够 的 信息 、 术 语 和 名词 ， 让 你 利用 最 基本 
的 网 上 搜索 技巧 就 能 深入 这 些 原理 的 “兔子 洞 ”。 事 实 上 有 时 候 在 这 些 
原理 的 介绍 文字 中 还 有 对 某 些 相关 著作 的 推荐 。 总之， 请 不 要 在 阅读 
ا‎ A Еа 


也 请 不 要 觉得 书 中 的 这 些 就 是 游戏 设计 中 所 有 的 原理 ， 甚 至 不 要 觉得 
这 些 就 泗 盖 了 所 有 最 重要 的 原理 。 有 很 多 由 于 篇 幅 所 限 我 们 未 能 收录 
到 书 中 的 原理 ， 可 以 在 www.gamedesignprinciples.com 中 找到 。 来 参与 
,. HARIAN A PEVRE АУЛ HERA AA ae 
ДЕ ! 


在 对 称 性 游戏 (Symmetric gameplay) 中 ， 参 与 游戏 的 玩家 的 体验 完全 
一 样 。 国 际 象棋 一 一 一 个 实体 棋盘 游戏 ， 就 是 一 个 例子 (通过 邮件 下 
棋 的 玩法 不 在 此 列 ， 因 为 总 有 一 个 人 先知 道上 自己 要 走 哪 一 步 ， 而 他 的 
对 手 直到 看 到 邮件 才能 知道 ) 。 而 经 典 游戏 《 乓 》 (Pong) 则 是 电子 
游戏 中 一 个 典型 的 对 称 性 游戏 的 例子 。 玩 《 乓 》 时 两 个 玩家 轮流 发 动 
目 己 的 动作 ， 两 人 看 到 的 画面 完全 同步 ， 都 和 对 方 完 全 一 样 。 


很 多 游戏 机 上 的 多 人 游戏 会 让 所 有 的 玩家 在 同一 时 间 看 到 相同 的 场 
景 。 在 《马里 奥赛 车 》 (Mario Kart) 中 ,一 局 游戏 里 所 有 的 玩家 会 看 
到 完全 相同 的 小 全 景 图 ， 显 示 所 有 人 的 进展 情况 ， 而 每 一 个 玩家 的 主 
窗口 会 以 他 自己 的 赛车 为 画面 中 心 ， 以 便于 他 精确 地 操控 自己 的 赛 
车 。 从 这 个 角度 看 ， 这 个 游戏 既是 对 称 性 游戏 又 是 非 对 称 性 游戏 ， 
为 游戏 中 既 有 完全 相同 的 全 景 图 又 有 各 个 赛车 所 处 环境 的 独 有 界面 。 


在 非 对 称 性 游戏 (Asymmetric gameplay) 中 ， 参 与 游戏 的 玩家 的 体验 
并 不 完全 一 样 。《 龙 与 地 下 城 》 (Dungeons and Dragons) 就 是 一 个 典 
型 的 非 对 称 性 游戏 。 在 这 个 游戏 中 ， 地 下 城主 (Dungeon Master 或 
Game Master, GM) 的 扮演 者 能 知道 所 有 正在 发 生 的 事情 ， 而 其 他 玩 
家 则 只 知道 一 部 分 。 此 外 在 一 些 电子 游戏 中 ， 一 些 玩 家 可 以 利用 特殊 
到 其 他 玩家 看 不 到 的 事物 ， 比 如 陷阱 。 这 些 都 属于 有 目的 的 不 
对 称 。 


最 后 ， 游 戏 中 的 延迟 也 会 导致 玩家 看 到 的 画面 有 不 同 。 这 种 意外 产生 
的 信息 不 对 称 可 能 会 产生 这 样 的 后 染 ， 比 如 玩家 误 以 为 他 打出 了 一 
№, 事实 上 ， 因 为 服务 右 还 没 能 把 信息 传递 给 他 ， 他 可 能 已 经 补 看 不 
见 的 对 手 击 中 了 。 


这 就 让 我 们 开始 思考 同步 性 (synchronicity) 问题。 同步 的 游戏 是 指 在 
游戏 过 程 中 参与 的 双方 同时 发 动 目 己 的 动作 。 这 是 多 人 网 络 游戏 中 各 
见 的 形式 。 玩 家 同时 在 线 时 通常 会 看 到 几乎 相同 的 画面 。 多 人 游戏 机 
游戏 的 特点 正 是 如 此 ， 如 《马里 奥赛 车 》 吏 拥有 完美 的 同步 性 。 


而 最 近 流行 的 游戏 《 填 字 接龙 》 (Words with Friends) 采用 的 则 是 非 同 
步 的 游戏 机 制 。 在 这 样 的 游戏 机 制 中 ， 一 位 玩家 先 采 取 一 步行 动 ， 网 
络 将 这 一 步行 动 传达 至 游戏 的 另 一 方 ， 尺 一 位 玩家 再 采取 相应 的 行 
动 。 即 使 两 位 玩家 同时 在 线 ， 这 个 过 程 也 需要 一 定 的 时 间 。 而 如 采 寻 
一 位 玩家 暂时 不 在 线 ， 这 个 过 程 可 能 需要 长 达 数 天 。 


原理 2 ARA, BABE 


A 最 大 ， 罗 万 能 代表 的 是 一 种 游戏 中 的 组 织 以 构 方式 ， 在 这 种 以 构 方式 
下 ,一 系列 游戏 中 的 对 象 可 以 根据 它们 在 游戏 中 的 价值 或 等 级 重组 。 
FETC, ABEK DORR ARRAN, EEX 
K、Q 和 J (这 3 张 牌 在 社会 象征 性 的 层面 有 着 更 高 的 级 别 ) ， 以 及 其 他 
的 数字 牌 ， 尽 管 A 代 表 的 数字 1 起 这 些 数字 中 节 小 的 。 西 班 牙 扑 元 中 也 
有 和 K、Q、J 类 似 的 王 、 骑 士 和 武士 ， 王 比 骑士 大 ， 而 骑士 比武 士 大 。 


无 论 如 何 ， 玩 家 在 开始 扑 殉 牌 游戏 之 前 都 要 建立 一 套 规则 ， 确 定 最 大 
的 牌 。 这 样 他 们 可 以 在 不 改变 游戏 基本 规则 ， 甚 至 不 需要 玩家 重新 抓 
一 手 牌 的 前 担 下 ， 改 变 特定 结 采 的 概率 分 布 。 叫 主 牌 可 以 在 任意 时 刻 
改变 场 上 可 用 扑 元 牌 的 分 布 而 无 需 重 新 洗 牌 。 


任何 一 个 玩家 都 能 了 解 其 中 所 有 元 素 的 游戏 ， 特 别 古 其 中 那些 元 妈 的 
价值 能 够 排序 的 游戏 ， 都 可 以 包含 一 个 快速 的 天 于 A 大 还 是 K 大 的 决 
定 。 有 一 些 游戏 利用 这 个 原理 ， 在 游戏 进行 时 中 途 改变 这 个 大 小 顺 
序 ， 或 是 有 要求 玩家 根据 目 己 或 团队 的 目标 来 重新 定 一 张 最 大 的 牌 。 这 
距 给 游戏 引入 了 多 样 性 和 惊喜 ， 避 人 免 了 过 多 的 重复 。 


除了 重新 打 乱 之 前 牌 力 大 小 的 机 制 ， 鬼 牌 可 以 作为 万 能 牌 的 设 定 ， 也 
进一步 为 游戏 增加 了 复杂 性 。 万 能 有 牌 可 以 车 代 游戏 中 的 任何 其 他 牌 。 
事实 上 ， 万 能 牌 束 是 一 个 玩家 可 根据 需要 随意 赋值 的 空 变 量 。 玩 家 通 
利 使 用 那些 能 改变 价值 的 牌 来 使 目 己 更 接近 胜利 ， 而 鬼 牌 或 者 其 他 的 
万 能 牌 则 可 能 是 这 些 牌 中 价值 最 高 的 。 它 们 可 能 比 A 更 有 用 ， 昌 然 A 价 
值 很 高 ， 但 是 改变 某 张 牌 的 价值 从 而 组 成 一 个 更 强力 的 牌 组 则 为 游戏 
增添 了 更 多 复杂 性 。 


有 一 些 游戏 把 好 几 种 元 素 〈 或 者 牌 ) 当 作 万 能 牌 ， 这 束 使 得 游戏 元 素 
的 原始 分 布 变 得 更 加 复杂 。 这 些 万 能 牌 可 以 随意 变换 ， 增 加 了 稀有 事 
件 的 发 生 频 率 ， 因 为 它们 使 游戏 元 素 的 原始 分 布 在 概率 上 更 加 频繁 。 


比如 ， 在 扑 殉 游戏 中 ，Deuce 这 一 万 能 牌 可 使 得 4 张 低 价值 的 牌 变 成 一 
组 非常 有 价值 的 手 牌 ， 试 想 一 下 你 可 以 把 一 张 2 用 来 和 你 的 手 牌 组 成 星 
家 同花顺 ， 又 或 者 把 起 手 的 2 和 7 (从 统计 学 来 看 这 是 最 差 的 开局 了 ) 
改换 成 一 对 7。 同 样 ， 把 方块 或 者 红牌 规定 为 万 能 牌 的 话 ， 就 能 在 其 他 
规则 不 变 的 情况 下 在 统计 学 上 为 玩家 提供 更 多 可 选项 。 


理论 

理 查 德 :巴特 尔 (Richard Bartle) 是 多 用 户 游 戏 领域 的 先锋 ， 第 一 个 多 
人 参与 的 MUD (Multi-user Dungeon ， 多 用 户 地 牢 ) 游戏 的 联合 开发 
者 。MUD 游戏 让 多 个 用 户 可 以 在 同一 个 虚拟 的 世界 中 一 起 探险 ， 并 且 
让 用 户 能 与 其 他 玩家 进行 互动 巴特尔 和 他 的 合作 者 们 在 创造 MUD 的 
过 程 中 细 分 了 玩家 的 行为 并 以 此 启发 设计 师 。 他 在 1996 年 发 表 了 一 篇 
WN CREWE MUD 中 的 玩家 》 (Hearts, Clubs, Diamonds, 
Spades: Players Who Suit MUDs) 的 论文 ， 将 MUD 游戏 中 玩家 的 行为 
分 成 了 4 个 基本 类 别 。 尽 管 在 这 之 后 有 很 多 研究 对 完善 玩家 分 类 的 拓扑 
е ЕУ a RIA IEE Е MESA 
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成 就 型 玩家 (Achievers) (ОН) 主要 关注 的 是 如 何在 游戏 中 取胜 或 
达成 某 些 特 定 的 目标 。 这 些 目 标 可 能 包括 游戏 固有 的 成 就 或 者 玩家 目 
己 制 定 的 目标 ， 比 如 : “我 要 达到 80 级 ”, “我 要 在 排行 榜 上 名 列 前 
茅 "”，“ 我 要 挣 到 100 万 个 金币 ”， 或 者 “我 要 在 3 个 小 时 之 内 只 用 这 把 刀 把 
这 个 游戏 打通 和 天 ”...... 


探险 型 玩家 (Explorers) ”( 黑 桃 ， 笑 试 在 虚拟 世界 的 系统 中 寻找 一 切 
他 们 所 能 找到 的 和 东西。 游戏 设计 师 通 利 属于 这 一 类 型 。 收 集 爱 好 者 也 
征 探险 型 玩家 中 的 一 类 。 口 袋 妖 怪 (Pokemon) 就 是 一 个 对 探险 型 玩家 
很 有 诱惑 力 的 游戏 一 一 玩家 不 仪 可 以 在 地 图 上 探险 来 探索 虚拟 世界 的 
广度 ， 而 且 细致 及 透明 的 战争 机 制 对 用 户 而 言 也 很 有 趣 且 易 学 ， 让 用 
尸 对 探索 游戏 机 制 产 生 极 大 的 兴趣 。 那 些 在 游戏 中 试图 搜集 所 有 可 能 
得 到 的 物品 的 玩家 都 是 典型 的 探险 型 玩家 。 


社交 型 玩家 (Socializers) (2196) 享受 在 游戏 过 程 中 与 其 他 玩家 的 互 
动 。 除 了 人 类 一 起 游戏 的 社交 本 能 ， 他 们 喜欢 利用 公会 和 团队 的 机 制 
来 进一步 强化 自己 的 社会 存在 感 。 


杀手 型 玩家 (Killers) ” (梅花 ) 喜欢 把 他 们 自己 的 意愿 强加 给 他 人 。 杀 
手 型 玩家 又 可 以 分 为 两 类 : 有 一 类 杀手 型 玩家 在 游戏 中 杀人 是 为 了 显 
示 他 们 的 强大 ， 而 男 一 类 玩家 的 目的 是 骚扰 或 激怒 其 他 人 ， 我 们 把 这 
部 分 玩家 称 为 “破坏 者 ” (griefers) ° 


巴特 尔 用 两 条 轴线 分 出 的 4 个 象限 来 分 析 这 4 种 不 同 的 玩家 。X 轴 从 左 至 
右 分 别 是 玩家 (Players) 和 世界 (World) , 立轴 从 下 至 上 分 别 是 “交互 


F” (Interacting With) 和 “作用 于 ”(Acting On) 。 成 就 型 玩家 倾向 于 
作用 于 世界 ， 探 险 型 玩家 倾 网 于 交互 于 世界 ， 社 区 型 玩家 倾 同 于 交互 
于 其 他 玩家 ， 杀 手 型 玩家 倾 问 于 作用 于 其 他 玩家 。 


当 与 超过 一 个 玩家 一 起 玩 游戏 时 ， 有 两 种 可 能 的 玩家 类 型 .合作 型 和 
对 抗 型 。 更 多 的 情况 下 ， 游 戏 在 本 质 上 就 是 对 抗 性 或 莞 争 性 的 。 


在 合作 型 的 游戏 中 (co-op play) ， 两 个 或 多 个 玩家 共享 一 个 目标 ， 并 
且 通 过 共同 努力 去 实现 这 个 目标 。 桌 上 角色 扮演 类 游戏 (table-top 
roleplaying games) 就 是 很 好 的 例子 。 这 类 游戏 中 ， 几 个 玩家 被 组 合 在 
一 起 去 进行 冒险 ， 在 这 种 情况 下 ， 玩 家 团队 需要 对 抗 的 障碍 通常 是 游 
戏 设计 中 的 虚拟 世界 ， 或 是 游戏 主持 者 的 想象 。 


在 视频 游戏 中 ， 合 作 游戏 通 肖 是 两 个 或 两 个 以 上 玩家 与 人 工 稼 能 选手 
的 对 抗 。 玩 家 可 以 交易 物品 ， 相 互 治疗 ， 使 用 互补 的 游戏 战略 (如 主 
战 坦克 与 远程 武器 的 联手 使 用 ) ， 或 更 为 动态 的 方式 (如 相互 给 予 身 
体 上 的 增强 互补 ) 以 通过 单个 玩家 靠 自 身 能 力 无 法 通过 的 障碍 物 。 


《动物 之 森 》 (Animal Crossing) 就 是 一 个 合作 游戏 。 玩 家 把 目 己 的 游 
戏 卡 插 到 别人 的 主机 上 可 以 帮助 他 解锁 新 的 内 容 。 很 多 游戏 有 可 解锁 
的 结尾 ， 需 要 玩家 们 一 起 合作 去 解决 最 后 的 挑战 。 主 机 游戏 (console 
game) 中 玩家 通常 可 以 在 同一 个 控制 台 上 一 起 进行 合作 游戏 ， 而 后 来 
慢 慢 可 以 允许 两 名 玩家 通过 一 个 控制 侣 和 网 络 另 一 端的 其 他 玩家 一 起 
合作 。 即 使 在 单 人 游戏 中 合作 的 玩法 依然 有 可 能 通过 玩家 与 以 前 保存 
的 上 自己 来 合作 实现 > 


在 团队 竞技 体育 项 目 中 ， 人 合作 和 对 抗 是 同时 存在 的 。 在 一 个 团队 里 ， 

队员 与 每 一 个 队友 合作 ， 每 人 负责 自己 的 位 置 ， 来 让 团队 在 比赛 中 走 

得 更 远 。 团 队 由 此 变 得 有 竞争 力 ， 和 对 阵 的 团队 竞争 来 得 分 。 第 一 人 

称 射击 游戏 提供 的 就 是 这 样 以 团队 合作 为 基础 的 竞争 性 的 游戏 体验 
(参见 原理 29“ 志 愿 者 困境 ”和 原理 26“ 公 地 悲剧 ”) > 


对 抗 型 游戏 的 概念 很 简单 : 一 个 或 一 组 玩家 与 另 一 个 〈 或 一 组 ) 对 搞 
去 取得 胜利 。 通 常 对 抗 的 玩家 中 只 有 一 个 (或 一 组 ， 能 获胜 ， 除 非 这 
个 游戏 能 以 平局 结束 。 对 抗 性 的 竞争 是 很 多 多 人 游戏 的 核心 ， 而 也 有 
很 多 单 人 游戏 以 之 前 的 最 高 分 为 对 抗 对 象 。 


个 高 尔 夫 玩家 可 能 在 某 些 特定 的 球 区 中 与 其 他 玩家 进行 比赛 ， 但 他 
也 总 是 在 挑战 目 己 之 前 的 分 数 。 在 这 样 的 比赛 中 ， 玩 家 可 能 会 输 给 对 
手 ， 但 最 得 目 己 的 个 人 最 好 成 绩 。 这 在 保龄球 、 寓 车 或 者 多 人 参加 的 


第 一 人 称 射 击 游戏 (first-person shooter, FPS) 如 《军团 要 塞 2》 
(Team Fortress 2) 中 也 同样 成 立 。 


请 记 住 ， 个 别 游 戏 机制 和 功能 可 能 会 起 到 或 励 或 阻止 玩家 之 间 的 合作 
或 对 抗 的 作用 ， 有 时 候 会 是 以 意 想 不 到 的 方式 产生 作用 。 例 如 ， 许 多 
Facebook 洲 戏 中 显示 玩家 的 好 友 列 表 来 或 励 社交 互动 ， 但 是 这 些 列表 
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游戏 一 样 具 有 竞争 性 (参见 原理 25“ 社 会 关系 ”) ° 
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根据 字典 ， 所 谓 公 平 ， 意 味 着 某 事 某 物 是 公正 的 、 无 偏见 的 。 游 戏 设 
计 中 的 公平 性 也 是 一 样 一 一 游戏 对 于 玩家 必须 是 公平 的 。 换 句 话说 ， 
游戏 必须 不 偶 不 何 ， 不 对 玩家 作弊 。 举 例 来 说 ， 如 条 玩 家 被 告知 他 通 
过 完成 动作 Y 能 得 到 回报 X， 那 么 我 们 在 他 完成 Y 之 后 却 给 他 回报 Z， 这 
对 该 玩家 来 说 束 古 不 公平 的 。 在 这 种 情况 下 ， 游 戏 与 玩家 的 合约 被 打 
破 了 。 当 游戏 与 玩家 订立 了 一 个 合约 ， 这 个 合约 必须 是 公平 的 。 


公平 性 在 那些 投机 类 的 游戏 中 尤其 重要 。 通 过 加 权 生 成 特别 结果 的 老 
虎 机 游戏 就 是 不 公平 的 。 随 机 性 以 及 对 它 的 保证 是 与 玩家 的 合约 中 的 
一 部 分 。 违 背 这 个 合约 即 是 对 玩家 不 公平 


在 俄罗斯 方块 游戏 中 ， 与 玩家 合约 的 一 部 分 是 “下 一 个 方块 将 会 从 7 种 
标准 方块 中 随机 出 现 *”。 玩家 经 常会 将 游戏 中 的 随机 行为 看 作 是 不 随机 
的 ， 他 们 认为 游戏 是 故意 给 他 们 不 想 要 的 方块 。 如 有 果真 的 是 这 样 的 
话 ， 这 个 游戏 是 不 公平 的 、 不 诚信 的 。 事 实 上 俄罗斯 方块 中 方块 的 挥 
落 确 实 是 完全 随机 的 ， 但 是 玩家 会 感觉 有 背后 的 行为 模式 ， 并 把 这 些 
归 答 于 想象 中 的 不 公平 。 


类 似 地 ， 如 果 一 个 游戏 的 难度 在 逐步 提高 的 过 程 中 突然 出 现 一 个 大 的 
飞跃 ， 会 被 玩家 认为 不 公平 一 一 事实 上 这 也 确实 不 公平 。 游 戏 的 难度 
这 样 玩家 才 不 会 觉得 被 欺骗 或 受到 不 公正 的 待 
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(Rabin) 的 公平 模型 。 这 个 模型 基于 3 个 核心 规则 ° 


第 一 ， 对 于 那些 友好 的 人 们 ， 其 他 人 愿意 牺牲 他 们 上 自己 的 物质 利益 ° 
也 就 是 说 ， 如 果 在 一 个 游戏 中 玩家 们 表现 友好 ， 那 么 一 个 独立 的 玩家 
2. 表现 出 利他 行为 或 是 愿意 为 友好 的 玩家 们 牺牲 一 些 上 自己 的 物 
DI JE Е 


第 二 ， 基 本 上 可 以 认为 是 第 一 条 的 反面 玩家 将 会 愿意 损失 自己 的 
物质 利益 去 惩罚 那些 不 友好 的 玩家 。 如 果 一 个 玩家 有 意 对 其 他 玩家 不 
ннат Ы 
物质 利益 。 


最 后 ， 第 三 条 规则 是 ， 第 一 和 第 二 条 规则 在 物质 损失 越 小 的 情况 下 越 
容易 发 生 。 换 句 话 说， 玩家 需要 放弃 的 物质 利益 越 小 ， 他 们 越 容 易 参 
与 到 前 面 扣 到 的 那些 利他 或 写 惩 罚 行 为 中 去 。 


显然 ， 拉 宾 的 公平 规则 适用 于 多 人 人 游戏。 举例 来 说 ， 在 社交 游戏 中 赠 
送信 品 通 常 没 有 什么 成 本 ， 所 以 玩家 们 常会 给 其 他 对 他 们 友好 的 玩家 
赠送 礼品 。 男 一 方面 ， 在 大 型 多 人 在 线 游戏 (massively multiplayer 
online, ММО) 中 ， 如 果 杀 死 一 个 玩家 会 导致 十 分 严重 的 物质 损失 ， 
绝 大 部 分 人 都 会 尽量 避免 去 杀 死 其 他 人 哪怕 是 最 不 友好 的 玩家 。 


当 玩 家 筑 得 游戏 给 了 他 们 不 公平 的 对 每 时 ， 他 们 有 可 能 会 退出 游戏 。 
当 玩 家 觉得 其 他 玩家 给 了 他 们 不 公平 的 对 每 时 ， 他 们 有 可 能 会 去 和 您 六 
其 他 玩家 。 在 创建 一 个 玩家 会 对 公平 性 有 要 求 的 系统 时 记得 考虑 这 个 


问题 。 
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ДЕ (KF 9) (Monopoly) 游戏 中 ， 通 常 是 一 个 玩家 变 得 越 来 越 强 
大 ， 而 其 他 玩家 揭 强 应 付 沦 为 陪衬 。 晤 主导 地 位 的 玩家 不 停 地 购买 旅 
饥 ， 将 其 他 还 在 天 各 完成 他 们 第 一 个 产业 的 玩家 踊 出 局 。 处 于 下 风 的 
玩家 基本 没有 翻身 的 机 会 ， 这 一 点 都 不 好 玩 。 处 于 下 风 的 玩家 通 稍 只 
想 掀 翻 游戏 棋 组 去 玩 上 后 儿 别 的 。 

通俗 地 说 ， 这 个 叫做 “ 富 人 越 来 越 主 问题 ?或 者 恶性 循环 。 在 之 前 这 个 
例子 中 ， 当 占 上 风 的 玩家 买 旅馆 ， 意 味 着 他 们 可 以 从 停 在 他 们 的 产业 
上 的 玩家 那里 得 到 更 多 的 钱 ， 而 这 让 他 们 有 了 更 多 的 钱 去 买 更 多 的 旅 
饥 。 因 为 他 们 富有 ， 他 们 不 断 杰 得 更 吝 有 。 


这 在 游戏 设计 中 通常 被 称 为 反馈 循环 。 反 馈 循 环 有 两 种 不 同 的 类 型 。 


在 一 个 正 有 反馈 循环 中 ， 达 成 一 个 目标 能 够 获得 奖励 ， 而 这 让 继续 达成 
目标 变 得 更 容易 。 以 下 是 一 些 例子 : 


在 角色 扮演 类 游戏 (roleplaying games, RPG) F, КУЕ REEE BDE 
RAM, MIX BA DASE See 


在 国际 象棋 中 ， 吃 挥 对 手 的 棋子 会 让 他 变 弱 ， 这 样 我 们 就 更 容易 吃 挥 
对 手 更 多 的 棋子 ; 


TE (998) (Dodgeball) 游戏 中 ， 一 个 有 较 多 玩家 被 淘汰 了 的 队 面 
临 更 多 威胁 要 去 处 理 ， 而 有 更 多 玩家 的 队 需 要 面 对 的 威胁 反而 较 少 。 


有 反馈 循环 的 男 一 种 形式 是 负 反 馈 循 环 。 其 中 达成 一 个 目标 会 让 下 一 个 
目标 更 难 达 成 。 以 下 是 一 些 例 子 : 


在 《马里 奥赛 车 》 (Mario Kart) 中 ， 跑 到 第 一 名 意味 着 你 有 可 能 被 蓝 
怨 壳 击 中 ， 而 这 会 让 你 失去 第 一 名 的 位 置 ; 

在 美式 足球 比赛 中 ， 比 赛 越 接 近 端 区 意味 着 防守 一 方 的 11 名 队员 保留 
的 展位 区 域 越 小 ， 这 也 意味 着 进攻 一 方 的 传 球 区 域 也 越 来 越 小 ; 


在 8 球 制 台 球 中 ， 对 手 将 你 的 球 击落 袋 中 意味 着 他 们 下 一 步 的 选择 变 
少 ， 而 你 的 球 有 更 多 的 机 会 挡住 他 们 的 下 一 杆 。 


设计 师 想 要 给 玩家 对 他 们 有 意义 的 奖励 ， 而 玩家 通常 只 对 能 帮助 他 们 
取胜 的 奖励 感 兴趣 一 一 这 就 是 为 什么 正 反 馈 循环 如 此 流行 。 问 题 在 于 
这 有 可 能 让 游戏 失去 平衡 ， 因 为 只 有 第 一 个 占 到 上 风 的 玩家 才 有 可 能 
一 直 胜 利 下 去 。 尽 管 玩 家 布 望 目 己 变 得 更 强大 ， 但 他 们 真正 想 要 的 是 
有 趣 并 且 是 有 挑战 的 游戏 。 有 时 候 让 他 们 变 强 大 会 至 离 这 一 目标 。 


负 友 馈 循环 有 时 候 看 起 来 也 不 公平 。 如 有 条 一 个 游戏 被 设计 成 为 失败 者 
提供 奖励 ， 那 么 其 奖励 行为 是 背离 其 目标 的 。 在 运用 人 负 反 馈 循 环 时 ， 
设计 师 必须 格外 小 心 ， 不 要 让 玩家 对 其 在 游戏 中 的 表现 感觉 是 不 相干 
A AA 
er o 


解决 人 负 反 馈 循环 的 难题 其 实 很 容易 ， 为 玩家 完成 游戏 的 目标 提供 奖 
励 。 而 要 解决 正 肥 馈 循 环 的 问题 相对 有 点 束 手 。 设 计 师 可 能 会 想 完 全 
放弃 正 反 馈 ， 但 是 要 这 么 做 的 话 必 须 小 心 ， 要 保证 玩家 依然 能 感觉 到 
达成 游戏 的 目标 会 得 到 实在 的 奖励 。 我 们 可 以 考虑 将 正 有 反馈 和 人 负 有 反馈 
配合 起 来 ， 或 者 是 找到 一 个 对 玩家 的 实力 不 造成 真正 影响 的 奖励 方 
式 ， 比 如 新 的 皮肤 或 者 动画 效 朱 之 类 疼 炳 性 的 奖励 。 


原理 7 加 德 纳 的 多 元 智能 理论 


1983 年 ， 哈 佛 大 学 发 展 心理 学 教授 霍华德 .加 德 纳 (Howard Gardner) 
EM TEL CE ° KELAND, FADE, BIIEX EAR 
方式 上 都 各 有 长 处 和 短处 。 比 如 ， 对 于 有 些 人 来 说 在 学 校 学 数学 很 容 
易 ， 对 有 些 人 来 说 却 很 难 。 这 并 不 意味 着 他 们 不 能 学 好 它 ， 而 是 学 校 
对 于 数学 的 传统 教学 方式 可 能 不 适合 这 些 学 生 。 


加 德 纳 在 他 的 研究 中 发 现 人 有 8 种 不 同 的 智能 ， 或 者 说 认 知 方式 ， 以 下 
分 别 解释 了 它们 。 


数理 逻辑 认 知 
过 批判 性 思维 和 逻辑 来 认 知 的 过 程 ， 有 时 也 被 含糊 地 称 为 左 脑 学 


空间 认 知 


通过 想象 将 物体 在 空间 中 的 情形 视觉 化 来 认 知 的 过 程 。 专 业 的 国际 象 
棋 选 手 们 在 脑海 中 想象 他 们 和 对 手 走 的 每 一 步 棋 的 画面 就 是 这 样 的 一 


个 过 程 
语言 认 知 


以 听觉 或 书面 的 方式 ， 通 过 文字 来 认 知 的 过 程 。 在 这 方面 能 力 比 较 强 
的 人 擅长 通过 听 演 讲 或 者 读书 来 学 习 。 

吴 体 - 运 动 认 知 

通过 身体 或 者 周围 的 物理 世界 的 移动 来 认 知 的 过 程 。 这 些 人 如 末 能 站 
起 来 ， 走 动 走动 ， 或 着 与 他 们 正在 学 习 的 东西 有 吴 体 上 的 接触 ， 融 能 
学 得 更 好 ° 

音乐 认 知 


通过 各 种 和 音乐 有 关 的 东西 ， 包 括 音 调 、 旋 律 、 节 奏 和 音色 来 认 知 的 
过 程 。 这 种 类 型 的 人 能 从 童谣 或 任何 以 音乐 形式 呈现 的 东西 中 学 习 。 


BAENA 
在 与 其 他 人 的 互动 中 来 认 知 的 过 程 。 这 类 人 可 能 非常 有 爱心 或 者 是 一 


位 交际 化 。 
内 省 认 知 
2... 。 这 类 人 通常 都 很 安静 ， 一 直 从 目 己 的 内 心 寻 


目 然 探索 认 知 
从 周围 相关 的 目 然 环境 中 认 知 的 过 程 。 


如 末 设 计 师 在 设计 游戏 时 考虑 到 这 些 不 同 的 智能 ， 他 们 可 以 让 游戏 适 
应 无 限 多 的 玩家 。 事 实 上 这 个 理论 在 早年 的 游戏 设计 中 有 过 体现 。 
《 星 战 前 夜 》 (Eve Online) FI (XZ 5 HE FIX) (Dungeons and 
Dragons) 就 对 擅长 数理 逻辑 认 知 的 人 非常 有 吸引 力 ， 因 为 有 许多 统计 
状态 需要 玩家 记 住 。 魔 方 和 类 似 《 音 乐 方块 》 (Lumines) 这 样 的 游戏 
则 对 擅长 至 间 认 知 的 人 有 吸引 力 。《 龙 与 地 下 城 》 和 大 多 数 基 于 文本 
的 角色 扮演 类 游戏 (roleplaying games, RPG) 对 那些 擅长 语言 认 知 的 
人 有 了 吸引 力 。 而 “ 红 灯 绿 灯 停 ”(Red Light, Green Light) 和 任何 新 兴 的 
动作 控制 类 游戏 会 吸引 身体 一 运动 认 知 类 的 玩家 。 抢 木子 游戏 和 《 宅 
尔 达 传 说 .时 之 笛 》 (Legend of Zelda: Ocarina of Time) 利用 音乐 来 吸 
引 那 些 擅长 这 种 认 知 方式 的 玩家 。 单 人 游戏 如 《纸牌 》 (Solitaire) 和 
一 些 角色 扮演 游戏 帮助 那些 目 省 认 知 类 玩家 更 好 地 认识 他 们 上 自己 。 寻 
a 目 然 探 索 认 知 类 的 玩家 从 周围 环境 中 去 发 挥 他 们 


大 多 数 游戏 会 利用 这 8 种 智能 中 的 两 到 三 个 ， 而 又 有 多 少 游 戏 会 选择 每 
一 种 部 略 有 涉及 呢 ? 


霍华德 的 隐匿 性 游戏 设计 法 则 (Howard's Law of Occult Game Design, 
隐匿 性 游戏 设计 法 则 ， 或 称 霍华德 法 则 ) 可 以 用 以 下 公式 来 表示 : 秘 
密 的 重要 性 < 其 表面 看 来 的 无 带 性 x THE (Secret Significance 
«Seeming InnocencexCompleteness) 。 翻 译 成 日 常用 语 来 说 ， 这 个 方程 
式 意味 着 秘密 的 重要 性 ， 是 与 其 表面 上 看 起 来 无 率 的 程度 及 其 完整 度 
直接 成 比例 的 。 


隐匿 性 游戏 设计 法 则 解释 了 为 什么 很 多 有 情感 或 是 主题 目标 的 独立 游 
戏 设 计 师 ， 往 往 喜 欢 采 用 复古 的 格调 ， 使 用 简单 的 机 制 和 美术 风格 。 
事实 上 ， 很 多 成 功 的 独立 小 游戏 都 可 以 这 样 总 结 : “这 个 游戏 看 起 来 是 
一 个 简单 的 平台 跳跃 类 (射击 类 /冒险 类 / 解 访 类 ) 游戏 ， 但 是 接 下 
来 ..…...” 复 古风 格 营 造 的 怀旧 氛围 让 人 联想 到 在 游戏 早期 的 历史 上 ， 游 
戏 都 是 很 简单 的 。 在 一 个 采用 8 位 图 形 和 芯片 音乐 的 横 回 卷轴 射击 游戏 
中 出 现 不 可 见 的 宇宙 战队 ， 其 中 形 而 上 的 暂 学 思考 束 更 让 人 意 想 不 
到 ， 也 器 更 有 力量 。 


通常 ， 一 个 特定 的 机 制 在 游戏 的 叙事 和 玩法 层面 包含 一 个 非 同 寻常 的 
情 市 转折 ， 来 展现 游戏 出 色 的 叙事 设计 。 例 如 ，《 时 空 幻境 》 
(Braid) 是 一 个 《超级 马里 奥 见 弟 》 (Super Mario Bros.) 风格 的 模 癌 
卷轴 平台 跳 路 游戏， 但 是 《时 空 幻境 》 的 时 间 反 转机 制 反 映 了 爱 与 失 
去 的 本 质 。《 超 级 小 花 》 (Eversion) 首先 看 起 来 是 一 个 平台 跳跃 类 游 
戏 ， 随 大 玩家 在 不 同 世界 之 间 穿 梭 的 能 力 ， 洛 夫 克 拉夫 特 风 格 的 芍 惧 
逐渐 侵入 。 特 里 . 卡 瓦 纳 (Terry Cavanagh) 制作 的 小 游戏 《 勿 回头 》 
(Don’t Look Back, Ве Е (2H) BK (AEH) $) 看 起 
eth АЕН 1А] OE A DEK ADEK, (Ae SE TF FR Bt A 
地 下 世界 之 后 ， 融 不许 玩 家 往 回 看 了 。 这 个 游戏 规则 取材 于 希腊 神话 
中 关于 英雄 俄 耳 甫 斯 (Orpheus) WMS, Sf FERN ARTE EN FE 
妻 欧 律 狄 刻 〈Eurydice) МҮ, = Е РЛ, ABE 28 
将 被 拉 回 死亡 之 地 9 


A ERRA реВ ASE T ЗНАЕТЕ ИКО, SEM 
通 的 游戏 背后 原来 隐藏 着 具有 深意 的 主题 (2: 58-Е 80”) Hi 
好 像 从 一 张 魔术 图 片 中 突然 出 现 一 个 秘密 的 设计 。 和 霍华德 法 则 告诉 我 
们 这 样 的 游戏 刚 开 始 的 时 候 看 起 来 越 像 是 一 个 单一 维度 的 、 独 立 的 体 
验 ， 这 种 转折 的 力量 葡 越 大 。 


隐匿 性 设计 和 彩蛋 〈 游 戏 中 隐藏 的 一 个 秘密 设计 ， 比 如 将 设计 师 的 首 
字母 放 在 其 中 ) 的 概念 也 有 关联 ， 但 主要 是 跟 世 界 建筑 相关 的 彩蛋 。 
第 一 个 彩蛋 出 现在 雅 达 利 2600 的 游戏 《冒险 》 (Adventure) 中 ， 玩 家 
输入 游戏 的 创作 者 沃 伦 : 罗 比 奈 特 (Warren Robinett) 的 首 字 母 就 能 进入 
一 个 秘密 房间 。 有 的 彩蛋 让 玩家 有 机 会 透 过 重重 面纱 进入 另 一 个 世 
界 ， 从 而 在 原本 游戏 的 基础 上 市 来 一 个 巨大 的 空间 扩张 。 例 如 ， 任 天 
党 (Nintendo Entertainment System, NES) 上 最 早 版 本 的 《 塞 尔 达 传 
vi» (Legend of Zelda) 中 ， 玩 家 在 完成 游戏 后 输入 主人 公 林 克 的 名 
“Link” ide ZEA SE Pa MEZ ° 


ge FE IA Ml) Ze WE НА TE > NE > PLT] TT FH ҒА ARF MARA E 
IM ° FERRITE, ZEN НІК £ AOE E FHT ] 洞 相连 的 迷宫 
是 隐藏 秘密 最 有 效 的 方式 。 游 戏 《 亚 魔 之 魂 》 (Demon’s Souls) 就 是 
AMA = БУТЕЛ ЕҢ) ТИЕ, КӨМЕ (BZA) (Dark 
Souls) 中 的 主 世 界 设 计 则 将 这 一 点 体现 得 更 加 麻 注 尽 致 。 在 时 间 方 
面 ， 游 戏 中 如 果 有 一 些 重复 发 生 却 又 让 人 不 可 预料 的 事件 ， 这 些 时 刻 
就 有 着 特别 强大 的 力量 ， 如 在 超 目 然 巩 怖 游戏 《致命 预感 》 (Deadly 
Premonition) +, Ж 25/1107 aE EJER ° BETE TT 
tH BT ДЫН A РЕ НУЛЫ ° FE CEE ZA) P, “EMME 
FEHRZERSE C АЕА ARABE > KENIA ° 
当 这 样 的 秘密 功能 逐渐 结合 到 一 起 ， 揭 示 游 戏 世 界 中 更 大 的 秘密 的 时 
候 ， 它 们 的 作用 就 发 挥 到 了 极致 。 如 在 《致命 预感 》 中 地 图 最 终 形 成 
一 条 狗 的 形状 ， 呼 应 那些 在 深夜 的 街 上 叶 叫 的 恶魔 狗 ， 这 个 形象 同时 
也 呼应 了 游戏 中 乔装 反派 人 物 的 那 条 宠物 狗 。 


1 FH 信 ， 


在 一 个 游戏 中 的 任何 一 个 点 上 ， 玩 家 能 接触 到 的 信息 数量 和 性 质 可 以 
极 大 地 改变 其 决定 。 比 如， 当 一 个 玩家 不 知道 游戏 的 规则 或 一 般 状 态 
时 ， 他 们 没有 办 法 理性 地 做 出 抉择 ， 他 们 所 能 做 的 束 是 做 出 大 胆 的 、 
无 知 的 猜测 。 所 以 ， 在 游戏 中 的 不 同 点 展现 出 来 的 信息 类 型 和 级 别 ， 

可 以 极 大 地 影响 这 个 游戏 的 玩法 。 


为 了 让 人 更 容易 理解 ， 和 游戏 相关 的 信息 可 以 采取 不 同 的 形式 以 及 分 
类 呈现 。 


游戏 的 结构 


所 有 信息 的 类 别 中 最 首要 的 一 个 是 游戏 的 结构 ， 包 括 游 戏 的 设 定 和 规 
则 。 比 如 在 卡 牌 类 游戏 中 ， 整 套 的 规则 通常 会 被 打印 成 小 册子 或 者 印 
FARME o 而 桌 上 游戏 比如 跳棋 对 每 一 步 有 效 的 移动 都 有 严格 的 规 
KE о 

游戏 环境 本 身 也 应 该 被 视 为 信息 。 在 国际 象棋 中 ， 棋 熏 布 局 和 每 一 个 
棋子 的 位 置 都 能 通过 国际 象棋 记 谱 法 (algebraic chess notation) 被 当 作 
纯粹 的 信息 来 传达 。 


如 果 一 个 游戏 中 的 随机 元 素 被 作为 参数 而 不 是 一 个 固定 值 来 考虑 ， 它 
也 是 一 条 明确 的 信息 。 例 如 ， 在 《大 富翁 》 (Monopoly) 游戏 中 , Bi 
наны 
来 决定 的 o 


游戏 的 状态 


第 二 类 信息 是 游戏 在 任何 一 个 时 间 点 上 的 状态 。 厂 义 的 说 ， 它 可 以 被 
概括 为 “现在 是 怎么 回 事 ? ”这 类 信息 包括 单位 元 素 所 处 的 位 置 、 分 
数 、 资 源 的 情况 等 。 而 它 的 含义 比 单个 元 素 在 地 理 上 被 放置 在 哪里 这 
一 太 要 更 广泛 一 些 。 例 如 ， 在 一 些 蜗 上 游戏 中 有 行动 阶段 和 得 分 阶 
游戏 目前 处 在 哪个 阶段 这 个 信息 关系 到 玩家 的 哪些 行动 是 有 效 


游戏 理论 进一步 描述 了 在 游戏 中 这 些 信息 是 如 何 被 利用 的 。 当 然 ， 落 
实 到 具体 的 实现 上 ， 每 个 游戏 利用 这 些 原 则 的 方式 者 不 一 样 ， 但 古 一 


般 的 分 类 和 分 级 对 描述 游戏 设计 师 是 如 何 处 理 这 些 信息 是 有 帮助 的 。 
完全 信息 (Perfect Information) 

“完全 信息 ?是 游戏 中 一 种 最 基本 和 限制 最 少 的 信息 传达 方式 。 在 “完全 
信息 ”的 环境 下 ， 所 有 的 玩家 都 知道 关于 游戏 的 每 一 件 事 环境 ， 规 
则 ， 当 前 位 置 ， 所 有 物品 的 状态 ， 以 及 当前 的 游戏 阶段 。 简 单 的 桌 上 
游戏 通常 属于 这 一 类 。 当 然 国 际 象棋 、 跳 棋 、 围 棋 和 大 富 傅 游 戏 都 是 
2. ° 在 这 类 游戏 中 ， 没 有 什么 是 保密 的 或 隐藏 


不 完全 信息 (Imperfect Information) 


与 “完全 信息 游戏 "相对 的 ， 如 有 果 在 游戏 中 一 部 分 信息 对 某 一 个 或 更 多 
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一 些 例子 包括 经 典 桌 游 《 妙 探寻 凶 》 (Clue) FH KRAZ? 
(Werewolf) 。 在 这 些 游戏 中 ， 围 绕 着 寻找 那些 向 一 个 或 多 个 玩家 保 
密 的 信息 展开 的 行动 正 是 乐趣 所 在 。 在 《 妙 探寻 凶 》 游 戏 中 ， 秘 密 信 
轧 定 谁 /在 哪里 /用 什么 武 右 完成 的 谋杀 案 。《 狠 人 杀 》 则 是 在 全 村 范围 
内 追捕 隐藏 的 秘密 儿 人 。 这 些 游戏 和 更 多 这 类 游戏 利用 对 信息 的 擎 握 
和 探索 作为 他 们 的 “核心 游戏 循环 ”( 参 见 原 理 33“ 核 心 游戏 循环 ”) ° 


不 完全 信息 游戏 还 可 以 继续 被 细 分 和 归 类 ， 这 在 本 书 的 “信息 透 
明 ” (参见 原理 27“ 信 息 透 明 ”) 一 节 中 有 更 详细 的 阐述 ， 因 为 所 有 这 类 
的 游戏 都 是 围绕 着 和 秘密 相关 的 暗示 展开 的 。 男 一 个 与 这 个 主题 有 关 
的 原则 是 “霍华德 的 隐匿 性 游戏 设计 法 则 ” (参见 原理 8“ 和 霍华德 的 隐匿 性 
游戏 设计 法 则 ”) ° 


《游戏 设计 快乐 之 道 m》 (А Theory of Fun for Game Design) 是 拉夫 . 
科斯 特 (Raph Koster) 出 版 于 2004 年 的 一 本 著作 。 这 是 所 有 设计 师 都 
应 该 熟悉 的 一 本 基础 性 著作 。 科 斯 特 正面 解决 了 如 何 使 一 个 游戏 让 人 
入 迷 、 引 人 入 胜 ， 并 且 令 人 快乐 的 问题 。 他 同时 也 说 明了 当 一 个 游戏 
没有 魅力 、 不 好 玩 的 时 候 ， 它 将 如 何 失 败 。 


这 本 书 的 前 提 是 ， 所 有 游戏 其 实 是 低 风险 的 学 习 工 具 ， 要 让 每 一 个 游 
戏 在 某 种 程度 上 都 是 寅 教 于 乐 的 。 正 如 动物 在 玩 机 中 学 习 发 挥 文 配 地 
位 的 行为 、 如 何 狩 猎 等 生存 技巧 一 样 ， 人 类 也 在 游戏 中 学 习 。 好 玩 的 
学 习 体 难 让 我 们 的 大 脑 释放 内 啡 肽 ， 从 而 强化 学 习 效 朱 ， 并 给 玩家 市 
来 愉悦 感 。 正 是 这 种 内 啡 肽 循环 让 我 们 一 再 回去 体验 游 戏 。 一 旦 这 个 
游戏 不 再 教 给 我 们 任何 东西 了 ， 我 们 通常 会 逐渐 感到 无 聊 并 且 放 弃 玩 
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为 了 说 明 这 一 点 ， 我 们 来 看 一 个 简单 的 游戏 ， 三 连 棋 (Tic-Tac-Toe) > 
这 个 游戏 的 核心 机 制 非常 蚀 单 。 对 于 青少年 来 襄 ， 这 是 一 个 有 趣 的 游 
戏 ， 因 为 他 们 在 学 习 掌 握 如 何 放置 他 们 的 棋子 。 对 于 一 个 玩 了 很 多 年 
这 个 游戏 的 成 年 人 来 说 ， 这 个 游戏 束 没 那么 有 意思 了 ， 因 为 他 们 对 这 
个 游戏 已 经 足够 熟练 ， 这 个 游戏 也 就 不 再 触发 内 啡 肽 的 释放 了 “。 一 个 
成 年 人 (甚至 是 一 个 孩子 ) 在 有 了 足够 的 实践 练习 之 后 就 会 知道 要 想 
快速 取胜 ， 最 初 的 几 步 该 怎么 走 ， 或 者 至 少 要 做 什么 来 得 到 一 个 平 
局 。 一 旦 没有 了 学 习 ， 游 戏 吏 不 再 好 玩 了 。 现 在 ， 大 人 可 以 享受 教会 
他 的 孩子 玩 这 个 游戏 并 从 教学 的 过 程 中 体会 到 乐趣 ， 因 为 他 们 把 目 己 
学 习 和 娱乐 的 经 验 传 授 给 了 孩子 ， 这 让 作为 家 长 和 导师 的 他 们 从 中 感 
到 骄 做 和 一 种 成 束 感 。 不 管 怎样 ， 我 们 说 ， 这 种 “快乐 "来源 于 “ 超 游 戏 
思维 ”( 参 见 原理 47“ 超 游戏 思维 ”) ° 


科斯 特 的 理论 还 不 止 于 此 。 他 还 提 到 如 何在 游戏 设计 中 用 到 “组 块 
化 ”的 概念 。“ 组 块 化 ”是 一 个 将 复杂 的 任务 分 解 成 我 们 能 够 下 意识 地 完 
成 事情 的 过 程 (参见 原理 99“ 工 作 记忆 ”) 。 例 如 ， 在 学 开车 的 时 候 ， 

新 司机 面临 着 很 多 需要 同时 进行 的 任务 : 看 仪表 板 、 后 视 镜 、 侧 视 
锐 ， 关注 路 上 其 他 的 车 辆 ， 看 交通 灯 等 。 然 而 ， 当 他 学 会 了 开车 ， 他 
已经 能 够 把 这 些 信息 分 块 成 一 个 一 个 的 单位 ， 从 而 能 够 顺利 地 几乎 不 
县 思索 地 处 理 它 。 显 然 ， 经 验 丰 富 的 司机 在 要 错时 必须 集中 精力 ， 但 
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科斯 特 在 他 的 这 本 著作 中 融合 了 生物 学 、 心 理学 、 人 类 学 和 游戏 理论 
的 知识 。 他 认为 ， 在 我 们 的 体验 中 ， 我 们 在 一 个 不 断 变 化 的 过 程 中 参 
与 并 接受 挑战 吏 是 “快乐 *， 特 别 生 在 学 习 中 。 他 断言 ， 我 们 成 功 完成 
一 个 挑战 一 一 也 整 古 在 一 个 游戏 中 学 会 如 何 达 成 游戏 目标 一 一 束 古 “ 快 
乐 ” 的 来 源 。 他 还 指出 ， 游 戏 设 计 的 目标 束 古 重组 大 脑 的 忠 维 范式 ， 而 
这 是 一 个 非常 严肃 的 贡 任 。 他 对 此 非常 闫 肃 并 且 提 桓 新 入 行 的 游戏 设 
计 师 们 在 设计 游戏 时 记 住 他 们 所 承载 的 力量 和 贡 任 。 


十 年 后 ， 进 一 步 的 研究 已 经 证 实 了 科斯 特 的 观点 。 在 这 本 书 的 第 二 版 
中 ， 他 把 这 些 狐 的 发 现 和 相关 研究 也 更 新 了 进去 ， 其 中 包括 “ 拉 扎 罗 的 
4 种 关键 趣味 元 素 ” (参见 原 理 11“ 拉 扎 罗 的 4 种 关键 趣味 元 素 ”) 以 及 在 
心理 学 和 教育 学 研究 中 证 实 他 的 理论 的 一 些 发 展 。 


MFLS (Lazzaro) 的 4 种 关键 趣味 元 素 是 一 个 设计 工具 ， 它 能 在 游戏 设 
计 师 设计 新 的 游戏 机 制 时 激发 其 灵感 ， 人 研究 人 员 也 能 利用 它 来 检验 这 
些 游 戏 机 制 的 效 霖 。 玩 家 对 游戏 的 热忱 来 目 于 玩家 最 豆 欢 的 那些 动作 
引发 情绪 体验 的 方式 。 游 戏 机 制 创造 玩家 在 族 戏 中 的 情绪 体验 ， 而 这 
РИ 。 人 们 玩 游戏 有 以 下 4 种 原 
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Er ҰЯМ — БНАЖ EET, EBT A BARES HAF А. 
FIA EWR ° ИОН E] К” (Easy Fun) 。 正 如 投篮 或 是 挤 破 塑料 
气泡 包装 ， 这 些 事情 本 身 束 很 有 趣 ， 不 需要 玩家 通过 得 分 或 者 保持 分 


其 次 ， 游 戏 提供 了 一 个 可 供 妃 求 的 目标 ， 并 将 其 分 解 成 一 个 一 个 可 以 
达成 的 步骤 。 目 标 达成 过 程 中 的 种 种 障碍 给 玩家 带 来 挑战 ， 让 他 们 发 
展 出 新 的 战略 和 技能 来 实现 “困难 趣味 ”(Hard Fun) 。 过 程 中 的 挫折 有 
望 增加 玩家 的 专注 力 ， 并 且 当 他 们 最 终 获 得 成 功 ， 这 种 类 型 的 乐趣 让 
他 们 体会 到 史诗 般 胜 利 的 感觉 。 


当 朋 友 也 跟 你 一 起 玩 的 时 候 ， 胜 利 的 感觉 会 更 强烈 。 在 “他 人 趣 
IR” (People Fun) 中， 竞争、 合作、 沟通 和 领导 结合 在 一 起 ， 增 加 人 参 
与 度 。“ 他 人 趣味 ” 带 来 的 情绪 上 的 感受 比 其 他 3 种 加 起 来 还 要 多 。 


最 后 一 种 “严肃 趣味 ”(Serious Fun) 描述 的 是 玩家 通过 游戏 来 改变 他 们 
和 目 己 和 他 们 的 世界 。 比 如 有 些 人 会 通过 射击 游 戏 来 发 泄 对 他 们 老板 的 
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他 们 从 节奏 、 重 复 、 收 集 和 完成 中 得 到 的 刺激 和 放松 为 他 们 创造 了 价 
en 。 所 以 游戏 是 一 种 对 他 们 价值 观 的 表达 ， 而 不 是 在 
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这 4 种 天 键 趣味 元 素 主 要 关注 游戏 玩家 在 他 们 的 游戏 过 程 中 做 得 最 多 的 
行为 。 最 畅销 的 游戏 通 闻 能 同时 满足 这 4 种 趣味 元 系 中 的 至 少 3 个 。 洲 
戏 玩家 对 这 4 种 趣味 元 素 都 喜欢 ， 尽 和 党 在 这 其 中 他 们 有 目 己 偶 好 。 通 秆 
在 一 个 游戏 过 程 中 他 们 对 这 4 种 趣味 元 素 的 退 求 是 交 共 看 进行 的 。 由 于 
每 一 种 元 素 会 给 他 们 带 来 不 同 的 事情 去 完成 和 不 一 样 的 情绪 感受 ， 玩 
家 会 发 现 这 样 交 替 进 行 会 让 他 们 保持 新 鲜 感 ， 并 且 延 长 游戏 的 时 间 。 


“向 单 趣味 ?是 一 个 吸引 好 奇 的 玩家 的 并 且 促使 他 们 加 入 游戏 的 户 钴 。 
因为 他 们 从 中 体验 到 新 凌 的 控制 方式 ， 探 索 和 冒险 的 机 会 和 想象 的 空 
间 ， 玩 家 对 “简单 趣味 ”的 反应 通 和 是 好 奇 心 、 探 索 欲 和 惊喜 。 对 于 新 
加 入 一 个 游戏 的 玩家 来 说 ， 探 索 、 角 色 扮 弟 、 创 造 性 和 故事 本 号 都 让 
他 们 容易 参与 其 中 而 不 至 太 过 挑战 。 当 玩家 在 游戏 的 核心 挑战 任务 上 
进展 得 不 那么 顺利 时 ,“ 简 持 趣 味 ” 给 他 们 提供 机 会 去 体验 更 多 a 
5. 2070077 4 奖励 ， 而 且 它 让 游戏 世界 感 


在 某 个 时 候 ， 当 这 些 新 奇 的 感觉 不 再 能 持续 获取 玩家 的 关注 时 ， 他 们 
会 去 寻找 一 些 具体 的 事情 来 完成 。 游 戏 的 一 个 最 显著 的 趣味 就 是 其 挑 
战 性 。“ 困 难 趣味 ”提供 一 个 清晰 的 目标 让 玩家 去 完成 ， 并 在 完成 过 程 
中 设置 障碍 ， 给 玩家 机 会 让 他 们 运用 策略 ， 从 而 让 他 们 在 经 历 挫 折 之 
后 从 史诗 般 的 胜利 中 感受 到 “上 自豪 ” (fiero) ， 在 这 个 过 程 中 ， 游 戏 的 难 
度 和 玩家 的 技巧 间 达 到 了 一 个 良好 的 平衡 。 事 实 上 ， 玩 家 必须 感觉 到 
TERETE, 几乎 要 把 遥控 器 扔 出 窗外 。 如 有 果 他 们 在 这 个 时 候 取 得 了 胜 
ЖІ, “Н>” (fiero) 的 感受 是 非常 强烈 的 ， 以 至 于 他 们 要 将 自己 的 双 辟 
挥 癌 空中 来 庆祝 。 如 采 玩 家 只 是 按 了 一 下 按键 融 属 得 了 比赛 ， 他 们 是 
不 会 觉得 那么 兴奋 的 。 他 们 需要 发 展 自 己 的 技能 去 完成 一 个 目标 。“ 困 
难 趣味 ” 避 ® 是 通过 游戏 困难 度 和 玩家 技巧 间 的 平衡 来 做 到 这 一 点 的 。 如 
果 游 戏 不 会 越 来 越 难 ， 玩 家 会 因为 澳 得 无 聊 而 离开 。 而 如 果 游 戏 变 难 
的 速度 太 快 ， 玩 家 会 因为 受挫 而 离开 。 


当 与 朋友 在 一 起 时 ， 胜 利 的 快感 会 让 人 感觉 更 好 。 围 绕 着 游戏 展开 的 
社交 互动 能 创造 娱乐 效果 和 社交 纽带 。 游 戏 中 像 竞 争 、 合 作 、 照 顾 他 
人 和 沟通 这 样 的 “ . 机 制 ， 给 人 市 来 社会 性 的 情绪 ， 比 如 愉 
悦 、 幸 灾 乐 宰 、 友 好 。 当 一 群 人 在 同一 个 房间 里 一 起 玩 同一 个 游戏 
时 ， 更 多 的 情绪 体验 会 HSIN 而 这 些 来 目 : “他 人 趣味 * 的 情绪 体验 比 
其 他 3 种 趣味 加 在 一 起 市 来 的 情绪 体验 还 要 多 。 沃 尔 特 : 迪 斯 尼 认 为 与 人 
共 译 的 体验 是 更 具 吸 引力 的 体验 ， 而 更 中 吸引 力 的 体验 更 有 意义 iif 
戏 中 “严肃 趣味 ”让 玩家 感觉 到 他 们 自己 和 他 们 世界 的 改变 。 当 “ 自 
a (fiero) 的 感觉 逐渐 变 淡 , “严肃 趣味 ”依然 在 为 玩家 创造 价值 和 意 
o 游戏 中 的 收集 、 重 复 和 一 些 重要 的 机 制 能 创造 兴奋 感 、 轻 松 感 ， 
ШІП ` 价值 ， 或 去 达成 采种 状态 的 愿望 。 
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游戏 的 一 大 特点 是 它 是 一 种 幻想 (这 是 关于 游戏 的 定义 中 一 个 主要 的 
部 分 | 。 例 如 ， 没 有 人 在 打 棒 球 时 会 认为 这 是 一 场 非 生 即 死 的 战斗 。 
不 管 合同 上 奖金 的 额度 有 多 高 ， 这 始终 是 一 场 游 戏 。 我 们 国有 的 假设 
是 ， 游 戏 是 一 种 独立 于 真实 世界 的 存在 。 


20 世纪 早期 历史 学 家 约翰 . 赫 伊 津 哈 (Johan Huizinga) 在 其 著作 《游戏 
的 人 》 (Homo Ludens) 中 指出 ， 游 戏 有 其 单独 的 活动 空间 : 


“竞技 场 、 牌 桌 、 魔 法 圈 、 寺 庙 、 有 舞台 、 网 球场 、 正 义 的 法 庭 ， 诸 如 此 
类 ， 从 形式 和 功能 上 都 是 一 个 游戏 场 。 它 包 人 特殊 的 规 答 ， 如 禁止 污 
损 、 互 相隔 离 、 划 分 蔡 地 、 人 神圣 化 等 。 它 们 都 古 在 我 们 的 正 第 世界 之 
中 ， 为 了 一 个 独立 行为 而 存在 的 临时 世界 。” 


Hl- yke (Кайе Salen) ЖЕН ОНЫ = (Егіс Zimmerman) 在 他 
们 的 著作 《游戏 的 规则 》 (Rules of Play) 里 谈 到 了 这 一 段 引 文中 “魔法 
圈 ” 的 概念 并 将 之 进一步 前 明 : 当 游 戏 开 始 ， 就 和 现实 不 一 样 了 。 小 小 
的 红色 塑料 挤 压 出 的 形状 变 成 < 酒店 ”， 树 成 为 “基地 >”， 球 门 线 成 为 一 个 
需要 不 顾 上 自己 的 健康 和 安全 拼命 保护 的 区 域 。 


虽然 对 很 多 人 而 言 ， 这 个 区 分 对 他 们 而 言 并 没有 什么 不 同 ， 但 起 让 我 
们 想 想 这 样 的 游戏 给 我 们 市 来 的 目 由 吧 。 整 个 数字 游戏 行业 中 最 赚钱 
的 游戏 体裁 ， 是 围绕 着 努力 成 为 第 一 个 杀 死 对 方 玩家 的 人 或 是 杀 和 死 最 
多 对 手 的 人 展开 的 。 这 绝对 是 一 件 非 第 可 怕 的 事情 ， 除 非 你 能 够 说 ， 
游戏 本 喘 是 一 个 独立 的 现实 。 现 在 将 这 个 思路 用 作 一 个 创新 的 透镜 : 
想 想 什 么 样 的 交互 是 人 们 在 真实 世界 中 《由 于 种 种 禁忌 、 由 于 物理 定 
而 不 能 做 到 ， 却 可 以 在 游戏 中 冲破 这 些 限制 去 达 
:的 ? 


同时 ， 一 些 游戏 也 会 越过 魔法 圈 的 边界 。 一 个 赌博 成 瘾 的 人 在 玩 游戏 
的 同时 ， 这 个 游戏 对 他 的 影响 肯定 超出 了 魔法 圈 中 的 “现实 *。 一 个 对 
游戏 中 的 损失 耿耿 于 怀 的 玩家 也 将 把 坏 心 情 市 到 这 一 天 搂 下 来 的 时 
间 ， 这 也 惑 超 越 了 魔法 圈 与 现实 世界 时 空 的 那 层 洲 薄 的 膜 。 事 实 
E, “破坏 者 ”(\griefers， 参 见 原 理 88“ 破 坏 者 ”) 就 是 这 么 一 种 不 成 器 的 
人 ， 他 们 拥抱 这 个 魔法 圈 的 界限 能 被 突破 的 想法 ， 并 将 其 力量 作为 一 
种 “ 超 游 戏 思维 ” (参见 原理 47“ 超 游戏 思维 ”) ° 


当 “ 这 只 是 一 个 游戏 "不 再 只 是 一 个 游戏 ， 魔 法 圈 的 界限 就 被 丢 诸 脑 后 
1" о 
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700) 18 3 8 36” (Simultaneous game) “РІН 2” (Sequential 
game) 。 区 分 这 两 种 类 型 是 非常 必要 的 ， 因 为 它们 的 策略 是 不 一 样 
的 ， 也 束 需 要 不 同 的 设计 考量 ° 


在 同步 博弈 中 ， 和 博 奔 兰 必 须 考虑 其 他 人 会 采取 什么 样 的 行动 ， 但 是 不 
能 肯定 他 们 到 底 会 做 什么 *。 每 个 玩家 同时 也 知道 博弈 中 的 每 个 人 都 面 
临 厦 同样 的 问题 。 像 “其 他 玩家 部 在 做 什么 "这样 天 键 的 信息 会 对 每 一 
步 走 下 来 的 后 果 产 生 影响 ， 但 这 些 信息 对 于 博 奔 者 在 做 目 己 每 一 步 的 
决策 时 并 不 可 见 《参见 原理 9“ 信 息 ” 和 原理 27“ 信 息 透 明 ”) 。 


在 序 贯 博弈 中 ， 每 个 博弈 者 能 得 到 更 多 的 信息 。 他 们 能 通过 其 他 人 刚 
刚 采取 的 行动 ， 对 其 下 一 步行 动 进行 可 靠 的 预测 e 


同步 博弈 有 可 能 是 在 时 间 上 真正 同步 进行 的 ， 比 如 “石头 剪刀 布 ”( 参 
П 225877"); 也 有 可 能 不 是 ， 博 弈 者 各 自在 不 同 的 时 间 
进行 目 己 的 行动 ， 只 征 他 们 在 采取 自己 的 行动 时 不 知道 其 他 博弈 者 的 
决策 (这 在 实际 效果 上 相当 于 “同步 的 ") “。 这 类 博 诗 是 最 容易 通过 一 
个 正则 形式 (Normal Form) 表格 来 表示 “得 益 ” (参见 原 理 19“ 得 益 ”) 
的 。 同 步 博 至 可 以 用 “纳什 均衡 ” (参见 原 理 17“ 纳 什 均衡 *?) 来 解决 СЕ 
诠 各 方 都 有 一 个 单一 的 最 佳 选择 ， 并 且 如 采 基 于 所 有 选择 可 能 市 来 的 
后 果 改 变 战略 也 不 会 得 到 更 好 的 结果 ) 。 因 徒 困 境 悖 论 也 是 一 个 同步 
博弈 的 例子 (参见 原理 20“ 办 徒 困境 ”导论 中 的 正则 形式 表格 ) ° 


序 贯 博 诗 有 要求 博弈 各 方 每 一 步 都 要 轮流 做 出 决策 ， 如 国际 象棋 。 同 时 

他 们 对 于 其 他 人 之 前 做 出 的 决定 至 少 是 部 分 知情 的 (他 们 掌握 的 有 可 

能 是 不 完全 信息 一 一 参见 原理 9“ 信 息 ”) 。 在 多 人 博弈 中 ， 了 解 第 一 个 

行动 会 有 哪些 优势 (MAA) ， 以 及 玩家 在 这 个 轮流 的 顺序 中 的 哪 一 

Шана ыы 也 十 非常 重要 的 。 也 就 是 说 ， 谁 已 经 
决策 。 


这 类 博弈 的 “得 益 ”( 参 见 原理 19“ 得 益 >) 通常 通过 扩展 形式 (Extensive 
Form) 或 决策 树 (Decision Tree) 来 表示 。 扩 展 形 式 基 于 可 用 信息 的 所 
有 组 合 列举 每 一 个 玩家 在 每 一 次 机 会 面前 决策 时 的 所 有 可 能 性 ， 及 其 
- 。 即 使 是 在 最 简单 的 游戏 里 ， 这 也 会 是 非常 复杂 的 数学 运 


序 贯 博 奔 通常 要 用 逆向 归纳 法 来 解决 。 这 个 过 程 移 确定 所 期 望 的 结 
有 果 ， 然 后 通过 决策 树 揽 回 推 导出 能 最 终 融 来 这 个 结果 的 决策 。 在 理想 
的 情况 下 ， 玩 家 也 会 基于 对 方 之 前 的 行动 这 来 的 结 采 ， 在 树 的 任何 一 
个 分 文 去 判断 他 们 此 刻 最 佳 的 行动 方针 。 这 使 他 们 能 够 在 游戏 中 的 任 
何 时 候 做 出 最 优化 的 决定 。 这 种 反 向 规划 过 程 基于 理性 人 假设 (每 个 
博 奔 者 都 朝 着 为 自己 带 来 最 佳 结果 的 目标 努力 ) , CHARS ARS 

(John von Neumann) 和 奥斯卡 :摩根 斯 坦 (Oskar Morganstern) 在 20 
世纪 中 叶 引 入 游戏 理论 的 。 
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游戏 的 机 制 、 运 行 和 体验 (Mechanics, Dynamics, and Aesthetics , 
MDA) 是 一 个 系统 化 的 分 析 和 理解 游戏 的 方法 。 它 是 由 三 位 资深 游戏 
设计 师 马克 : 勒 布 朋 (Marc LeBlanc) ` 9 3-5 JE ù (Robin Hunicke) 
和 罗伯特 : 扎 贝 克 (Robert Zubek) 提出 的 。 他 们 认为 ， 所 有 游戏 都 可 以 
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游戏 规则 和 呈现 方式 。 在 电子 游戏 中 ， 游 戏 机 制 束 是 和 游戏 产 代 码 直 
授 进 行 交 互 的 规则 。 游 戏 的 源 代码 控制 看 机 右 如 何 理解 玩家 的 行动 以 
及 应 该 如 何 反 馈 。 


游戏 的 运行 讲 的 古 在 玩 游 戏 的 过 程 中 整个 系统 的 各 个 参与 者 的 行为 。 
它 征 这 3 个 要 篆 里 最 难 被 充分 理解 的 。 我 们 把 你 在 eBay 上 对 一 件 商品 过 
担 的 过 程 当成 一 个 游戏 来 举例 ， 没 有 人 规定 你 要 在 担 卖 越 接近 尾声 的 
时 候 叫 价 最 好 ， 但 是 大 多 数 的 叫价 部 是 在 这 个 时 候 发 生 的 ， 因 为 范 拍 
者 (玩家) 不 想 让 其 他 竞争 者 知道 他 们 对 这 件 商品 的 兴趣 (通常 他 们 
会 使 用 一 些 狙击 软件 ) 。 这 个 运行 状态 的 发 生 是 由 机 制 决定 的 ， 游 戏 
机 制 规定 了 玩家 能 看 到 此 刻 的 最 高 价格 ， 而 且 竞 拍 必 须 在 某 一 个 规定 
的 时 刻 结束 。 如 采 机 制 不 是 这 样 的 ， 人 们 的 葛 担 行为 也 会 不 一 样 。 游 
戏 的 运行 是 对 游戏 机 制 在 真正 运行 时 效 采 的 展现 。 


游戏 的 体验 是 在 游戏 运行 的 影响 下 玩家 的 情感 输出 。 在 前 面 提 到 的 
eBay 拍卖 的 例子 中 ， 由 于 运行 时 会 产生 “狙击 ”的 情形 ， 在 拍卖 接近 尾 
声 的 时 候 ， 目 前 的 出 价 最 高 者 ， 其 他 竞拍 者 ， 和 卖家 都 处 在 非常 紧张 
的 状态 。 我 们 没有 一 个 目录 来 罗列 所 有 不 同 的 游戏 体验 ， 但 是 挑战 、 
RAN KIR ` ZI > EFIR RERE FS UL ATE RS ° 


我 们 有 两 种 不 同 的 方式 来 实践 MDA。 第 一 种 方式 ， 游 戏 设计 师 以 定义 
在 游戏 中 想 要 达到 的 体验 效果 作为 设计 流程 的 开始 ， 然 后 确定 要 达到 
这 样 的 体验 效果 玩家 需要 参与 什么 样 的 游戏 运行 过 程 ， 最 终 再 为 这 样 
的 运行 过 程 设置 游戏 的 机 制 。 第 二 种 方式 ， 玩 家 反 回 体验 MDA 的 3 个 要 
素 并 且 计 和 匈 与 游戏 机 制 进行 互动 ， 这 些 机 制 会 市 来 特定 的 游戏 运行 ， 
而 这 又 将 让 玩家 产生 特定 的 体验 。 


MDA 只 是 在 游戏 中 达到 创造 特定 情绪 反应 效果 的 一 个 方法 ， 它 有 它 的 
局 限 性 。 玩 家 在 游戏 中 体验 到 的 情绪 反应 不 仅仅 是 这 个 游戏 的 运行 所 
带 来 的 ， 它 同时 也 跟 玩 家 本 人 ， 以 及 他 或 她 的 背景 情况 有 关 。 我 们 可 
以 想象 一 下 ， 一 个 孩子 ， 一 个 青少年 ， 和 祖父 母 在 玩 《 生 化 危机 》 
(Resident Evil) 时 分 别 会 是 什么 样 的 情形 。 和 孩子 可 能 会 觉得 非常 恐 
怖 ， 青 少年 可 能 会 觉得 它 非常 让 人 据 奋 ， 而 祖父 母 可 能 会 十 分 排斥 。 
另外 ， 文 化 差异 和 时 间 段 的 不 同 也 对 这 种 情绪 反应 有 影响 。 现 在 已 经 
很 少 有 人 会 对 《死亡 赛车 2000》 (Death Race 2000) 中 的 场景 觉得 恶 
DT, AEA FTO [FH XRD ° 


尽管 如 此 ， 如 果 你 要 回 到 最 初 ， 开 始 对 一 个 新 游戏 的 机 制 进行 分 析 ， 
MDA 是 一 个 相当 有 用 的 工具 。 以 下 是 一 些 MDA 能 帮助 你 回答 的 问题 : 
这 些 机 制 将 创造 什么 样 的 玩家 行为 ? 这 些 行为 是 符合 你 的 游戏 的 期 望 
的 吗 ? 如 果 规 则 改变 ， 对 游戏 的 运行 会 有 什么 样 的 影响 ? 你 的 游戏 想 
目的 ? 哪些 机 制 和 你 想 要 达到 的 目的 是 契合 的 ， 哪 些 
是 对 立 的 ? 
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原理 15 记忆 和 技巧 


在 游戏 设计 领域 我 们 知道 有 很 多 游戏 种 类 ， 比 如 第 一 人 称 射 击 游 戏 

(first-person shooters, ， 人 简称 FPS) ， 角 色 扮 演 类 游戏 (roleplaying 
games, RPG) 等 。 叶 然 这 些 分 类 方法 是 很 好 的 ， 但 我 们 不 要 忘 了 还 有 
更 广义 的 游戏 分 类 方法 把 游戏 分 为 记忆 游戏 和 技巧 游戏 。 


在 记忆 游戏 中 需要 用 到 斌 错 法 、 记 忆 识 别 、 本 能 反应 (平台 跳跃 游 
Ж) 以 及 对 游戏 本 和 喘 的 掌握 。 技 巧 游 戏 需要 体能 或 精神 上 的 实力 和 条 
件 来 完成 。 许 多 游戏 在 特定 情况 下 对 这 两 种 类 型 都 有 洱 盖 。 


让 我 们 来 看 看 几 个 记忆 游戏 的 例子 。 一 个 FPS 游 戏 的 玩家 在 他 玩 过 这 个 
游戏 几 次 之 后 会 玩 得 更 好 ， 因 为 当 玩 过 儿 次 之 后 他 们 记 住 了 相关 的 元 
素 和 物品 在 哪里 、 道 具 在 哪里 升级 、 游 戏 的 天 卡 是 如 何 设 定 的 。 在 一 
个 横 回 卷轴 的 平台 跳跃 游戏 中 ， 玩 家 需要 记 住 物体 分 别 都 在 哪里 以 及 


它们 是 如 何 移动 的 ， 才 能 运用 他 们 的 反应 能 力 来 通关 。 一 个 赛车 游戏 
也 同时 包含 记忆 游戏 和 技巧 游戏 的 元 素 ， 因 为 玩家 需要 记 住 赛 道 的 情 
况 ， 并 运用 他 们 的 反应 能 力 来 精确 操作 。 


接 下 来 是 几 个 技巧 游戏 的 例子 。 美 式 台 球 、 桌 球 ， 甚 至 是 台球 、 桌 球 
的 视频 游戏 ， 都 需要 通过 数学 计算 来 确定 击 球 的 角度 ， 并 了 解 一 个 3D 
球体 在 平面 上 如 何 与 其 他 3D 球 体 碰 撞 ， 及 其 有 可 能 产生 的 六 种 结果 。 
在 一 个 RPG 游 戏 中 ， 玩 家 需要 从 非 玩 家 角色 (поп-різуег character, 
МРС) 获取 信息 ， 去 了 解 他 们 该 如 何 运 用 武器 和 魔法 组 合 来 击败 这 个 
区 域 的 Boss。 这 引导 玩家 在 脑海 里 形成 他 们 下 一 步行 动 的 路 径 ， 以 及 
评估 如 何 得 到 某 些 物品 来 帮助 他 们 的 角色 通关 。 


而 一 些 智 能 手机 上 的 小 型 休闲 游戏 主要 是 需要 记 住 手 指 该 往 屏 幕 何 处 
扩 击 或 如 何 瞄准 一 个 飞行 的 目标 ， 大 一 点 的 游戏 则 同时 具有 记忆 和 技 
巧 游戏 的 元 素 。 那 些 优秀 的 投 币 街机 游戏 就 是 很 好 的 例子 。 玩 家 需要 
很 好 的 记忆 来 取得 好 成 绩 ， 因 为 这 些 游戏 从 来 没 变 过 。 同 时 也 需要 高 
超 的 ， 游 戏 特定 的 技巧 ， 比 如 如 何 聪明 地 利用 有 限 数量 的 子弹 ， 怎 样 
使 用 正确 的 按键 组 合 抛 出 一 个 超级 勾 侍 ， 或 是 抓 住 跳跃 的 最 佳 时 机 ° 


在 这 两 种 不 同类 型 的 游戏 中 ， 记 忆 游 戏 可 能 会 在 玩 了 一 段 时 间 之 后 让 
玩家 感到 无 聊 ， 因 为 他 一 直 在 玩 一 样 的 游戏 ， 用 同样 的 方式 ， 在 同样 
的 区 域 ， 使 用 同样 的 工具 或 武器 。 解 决 这 个 问题 的 方法 是 在 保持 游戏 
机 制 、 故 事 和 结果 不 变 的 前 提 下 为 游戏 加 入 一 些 随机 性 ， 比 如 在 不 同 
级 别 中 让 敌人 在 不 同 的 地 方 出 现 ， 跳 跃 平台 以 不 同 的 速度 往 不 同 的 方 
向 移动 ， 物 品 掉 落 的 方式 和 地 点 不 一 样 。 在 技巧 游戏 中 ， 如 果 玩 家 没 
有 达成 完成 游戏 特定 部 分 所 需要 的 技能 ， 他 会 感到 越 来 越 泪 来 。 当 这 
种 情况 发 生 时 ， 游 戏 设 计 师 可 以 用 不 同 的 方式 来 解决 。 近 期 的 一 个 例 
子 是 《超级 马里 奥 Wii》 (Super Mario Wii) ， 如 果 马 里 奥 死 了 很 多 
次 ， 路 易 吉 (Luigi) 会 出 现 为 他 做 指示 ， 帮 助 他 通关 ; 马里 奥 还 可 以 
飞 回 他 进入 的 第 一 个 世界 去 观看 关于 技巧 、 诀 穿 和 隐藏 物品 帮助 视 
频 ， 以 此 来 帮助 玩家 继续 玩 下 去 。 游 戏 设计 师 还 可 以 让 游戏 给 玩家 提 
供 一 些小 提示 ， 通 过 内 光 歼 果 来 给 玩家 指示 道路 或 者 提示 玩家 需要 拾 
取 的 物品 。 设 计 师 还 可 以 让 一 些 多 余 物 品 隐藏 起 来 ， 这 也 能 在 某 种 程 
度 上 给 玩家 提供 帮助 。 敌 人 有 时 候 也 能 给 玩家 带 来 帮助 ， 比 如 ， 跳 到 
一 个 敌人 身上 对 他 造成 伤害 的 同时 ， 玩 家 也 借助 这 一 跳 弹 到 更 高 的 高 
度 ， 来 到 达 他 之 前 跳 不 到 的 平台 上 。 


游戏 中 的 记忆 术 也 可 以 被 用 于 提升 现实 世界 中 的 技能 。 士 兵 、 医 生 、 
学 生 、 船 长 等 都 可 以 通过 模拟 现实 技术 来 学 习 相应 的 职业 技能 ， 如 拆 
凶 检 修 武 而 或 是 进行 某 一 类 外 科 手 术 。 
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与 “最 小 /最 大 化 ”(Min/Maxing) 不 同 ,“ 极 小 极 大 ”(Minimax) 是 由 约 
D/A (John von Neumann) 提出 的 概念 ， 它 指出 ， 在 一 个 零 和 
博弈 中 ， 每 个 博弈 者 会 选择 一 个 能 最 大 化 他 们 回报 的 混合 策略 ， 由 此 
产生 的 策略 和 回报 的 组 合 是 帕 累 托 最 优 的 〈 参 见 原理 19“ 得 益 ”， 原 理 
18“ 帕 累 托 最 优 ? 和 原理 100“ 零 和 博弈 >” “。 在 经 济 博弈 论 中 ， 极 小 极 大 
原理 常 被 用 来 减低 机 会 成 本 〈 也 就 是 后 悔 ) ° 


根据 汉 : 诺 伊 曼 的 观点 ， 这 个 定理 是 所 有 现代 博弈 论 的 基础 。 这 个 定理 
反 过 来 就 是 “ 极 大 极 小 ”(Maximin) ， 它 应 用 于 非 零 和 博弈 (non-zero 
sum games) 。 极 大 极 小 原理 解决 的 问题 是 玩家 致力 于 防止 最 差 的 后 
果 ， 想 要 避免 错误 决定 导致 的 最 坏 结 果 。 总 的 来 说 ， 极 小 极 大 和 极 大 
极 小 几乎 是 相同 形式 的 理性 自 利 ， 博 弈 者 都 认为 他 们 做 出 正确 的 决定 
来 保证 自己 的 成 功 。 


极 小 极 大 。 远 择 这 个 策略 的 人 是 机 会 主义 痢 或 乐观 主义 者 ， 他 们 的 决 
策 目 标 是 让 对 手 得 到 最 小 回报 。 他 们 并 不 见得 忌 是 选择 让 目 己 获得 最 
大 成 功 的 选项 ， 因 为 那 不 一 定 能 减少 他 们 对 手 的 收益 。 他 们 的 选择 将 
永远 是 “纳什 均衡 ” (参见 原 理 17“ 纳 什 均衡 *) ° 


极 大 极 小 。 选 择 这 个 宽 略 的 是 杞 人 忧 天 着 或 悲观 主义 着 ， 他 们 会 做 出 
保守 的 决定 来 避免 目 己 得 到 负面 的 回报 。 他 们 倾 问 于 选择 最 不 会 囊 来 
可 怕 失 败 后 来 的 选项 。 这 些 人 是 那 种 宁愿 把 钱 存 在 银行 里 ， 不 会 去 投 
入 股市 承担 风险 的 类 型 ， 他 们 甚至 会 担心 银行 倒 团 而 选择 把 钱 藏 在 床 
AT AN RO EHEN IR DEBUG ° 


在 数学 上 ， 极 小 极 大 算法 是 一 个 递归 算法 ， 用 来 在 参与 人 数 确 定 GE 

常 是 两 个 ) 的 博弈 中 做 出 下 一 步 的 决定 。 博 奔 的 每 一 个 参与 者 的 每 一 

个 可 能 状态 都 被 赋予 了 一 个 通过 位 置 估算 函数 计算 的 值 ， 这 个 值 表示 

玩家 要 如 何 成 功 才能 达到 该 位 置 。 根 据 函 数 ， 理 性 的 极 小 极 大 博 研 者 

274. 做 出 让 该 位 置 上 最 小 值 最 大 
9 决策 o 


极 小 极 大 也 被 应 用 于 没有 其 他 对 手 ， 但 结 来 取决 于 不 可 预知 事件 情形 
下 的 决策 。 它 帮助 人 们 在 自然、 偶然 的 机 会 ， 或 环境 影响 下 的 决策 ， 
比如 决定 要 不 要 投资 一 个 高 风险 的 股票 ， 如 果 该 公司 成 功 了 ， 投 资 者 


将 获得 极 可 观 的 收益 ; 如 条 失败 了 ， 这 个 投资 将 一 败 涂 地 。 在 这 样 的 
情形 下 ， 可 能 出 现 的 结果 与 有 两 个 参与 者 的 零 和 博 讲 类 似 。 
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纳什 均衡 是 以 它 的 发 现 者 约 蔓 :纳什 (John Nash) AB ° HEN 3 
-iE (KK E (John von Neumann) 和 奥斯卡 :摩根 斯 坦 (Oskar 
Morganstern) 等 人 “ 零 和 博弈 ” (参见 原理 100“ 零 和 博弈 > 策略 (Zero- 
Sum strategies) 人 研究 的 基础 上 发 展 了 这 个 概念 。 纳 什 认 为 ， 在 任意 一 个 
混合 策略 博 穿 中 有 这 样 一 个 策略 组 合 ， 在 该 策略 组 合 上 ， 任 何 参 与 人 
都 有 有 限 的 选择 ; 而 当 所 有 其 他 人 都 不 改变 策略 的 上 时候， 没有 人 会 改 
变 目 己 的 策略 ， 因 为 改变 策略 会 导 鱼 该 博 到 者 得 到 的 得 益 降低， 那么 
这 个 策略 组 合 就 是 一 个 纳什 均衡 。 


当 所 有 的 参与 人 都 有 一 个 最 佳 记 择 ， 而 且 改 变 策 上 略 不 会 让 他 们 得 到 更 
好 的 结果 时 ， 这 就 古 一 个 纳什 均衡 。 纳 什 均衡 的 结果 不 一 定 是 该 博弈 
PAA Cae” (参见 原理 18“ 帕 未 托 最 优 ”) 结果 。 纳 什 均衡 的 例子 
包括 三 连 棋 (Tic-Tac-Toe， 纳 什 均衡 的 结果 是 平局 ) 和 因 徒 困境 (双方 
都 保持 沉默 就 是 一 个 纳什 均衡 ) ° 


纳什 均衡 原理 可 用 于 预测 博弈 者 在 他 们 最 优 策略 的 基础 上 互动 的 结 
东 。 如 采 不 把 另 一 方 的 行动 考虑 进来 ， 纳 什 均衡 融 无 法 预测 一 个 决定 
将 市 来 的 结果 。 因 此 ， 纳 什 均衡 仅 在 博弈 各 方 都 对 博 穿 可 能 的 决策 和 
结果 有 共识 的 情况 下 有 效 。 这 时 ， 博 弈 各 方 都 明白 所 有 人 可 能 的 结 有 果 
及 回报 ， 所 以 能 判断 出 哪个 决策 是 对 自己 最 有 利 的 ， 哪 个 决策 是 对 其 
他 人 最 有 利 的 〈 参 见 原理 9“ 信 息 ” 和 原理 27“ 信 息 透 明 ”) ° 


纳什 均衡 可 以 通过 数学 方法 ， 基 于 回报 矩阵 (payoff matrix) 得 出 。 不 
过 只 有 在 参与 人 数 不 多 和 可 用 宽 略 不 多 的 情况 下 这 个 矩阵 才 好 用 。 如 
果 一 个 单元 格 中 的 第 一 个 回报 数字 和 第 二 个 回报 数字 都 分 别 古 该 列 和 
该 行 中 最 高 的 ， 那 么 这 个 单元 格 所 描述 的 情形 就 是 纳什 均衡 。 例 如 ， 
当 一 个 游戏 中 有 两 个 玩家 ， 而 他 们 分 别 部 有 4 种 可 能 的 策略 ， 其 回报 甜 
阵 如 下 (其 中 用 斜体 字 标 出 的 就 分 别 古 玩家 1 和 玩家 2 的 纳什 均衡 ): 


Ж HK DB WC HKD 
М 0 MIS 10 100 
IK |B 1520 00 100 010 
HALL 100 010 1515 150 
7% 010 100 015 IS 


只 要 单元 格 中 两 个 值 的 顺序 没有 改变 ， 并 且 这 两 个 值 分 别 保持 在 该 列 
和 该 行 中 最 高 ， 纳 什 均衡 将 保持 稳定 。 在 上 表 中 ，B A 的 值 165，20，A 
B 的 值 20，15，C C 的 值 15，15， DD 的 值 15，15， 就 是 这 个 矩阵 中 的 
纳什 均衡 。 而 如 果 CC 和 DD 的 值 变 成 了 10，10， 它 们 就 不 再 是 纳什 均 
衡 ， 因 为 它们 所 在 的 行 或 者 列 中 列 出 的 回报 里 都 有 比 它 更 高 的 值 。9 


当然 ， 错 误 、 复 杂 性 、 不 信任 、 风 险 和 非 理性 行为 都 可 能 影响 参与 人 
的 策略 ， 寻 致 他 们 选择 低 回 报 的 富 略 ， 但 他 们 可 能 会 觉得 他 们 有 很 充 
分 的 理由 作出 这 样 的 选择 。 参 与 人 之 间 的 沟通 (游戏 之 外 的 协议 以 及 
可 信 或 不 可 信 的 威胁 ) 也 会 影响 选择 ， 特 别 是 在 连续 玩 同样 的 游戏 
时 。 这 些 沟通 可 能 导致 一 些 超 游戏 的 策略 (参见 原理 47“ 超 游戏 思 
HE”) 的 产生 ， 比 如 以 牙 还 牙 。 这 种 情况 在 两 个 人 连续 重复 “ 因 徒 困 
境 ”( 参 见 原理 20“ 办 徒 困 境 ”") 的 情境 时 经 常 出 现 。 


纳什 均衡 也 被 用 来 分 析 政 治 和 军事 冲突 (包括 冷战 时 期 的 军备 鞠 
$) 、 经 济 趋势 《如 货币 危机 ) ， 拥 墙 地 区 的 交通 流向 。 纳 什 均 衡 的 
应 用 也 被 用 来 支持 男 一 个 博弈 理论 “ 公 地 悲剧 ”( 参 见 原理 26“ 公 地 斐 
El?) 。 如 果 博 奋 在 纳什 均衡 的 情况 下 反复 进行 《参见 原理 45“ 迭 
代 ”) ， 博 弈 者 之 间 的 重复 互动 会 带 来 形成 一 个 长 期 策略 的 基础 ， 并 取 
代 任 何 统计 预测 的 结果 。 博 弈 者 之 间 选 择 的 合作 性 会 更 大 ， 这 在 博弈 
者 能 够 目 由 沟通 的 情况 下 元 其 明显 。 
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许多 博 亩 论 的 例子 都 是 去 和 命题 一 一 其 中 参与 一 方 的 收益 来 自 于 另 一 
方 的 损失 。 当 然 ， 在 游戏 中 ， 这 是 第 有 的 状况 ， 特 别 是 玩家 需要 村 取 
资源 的 游戏 一 一 比如 桌 游 《 大 战役 》 (Risk) 。 并 且 当 一 方 通过 夺取 领 
土地 位 上 升 的 时 候 ， 目 然而 然 地 ， 男 一 方 的 地 位 就 下 降 了 。 


然而 ， 也 有 一 些 情况 下 ， 玩 家 可 以 在 不 影响 其 他 玩家 地 位 的 情况 下 让 
自己 的 地 位 上 升 。 意 大 利 经 济 学 家 维尔 弗 雷 多 : 帕 索 托 (Vilfredo 
Pareto) 在 财富 和 收入 分 配 等 领域 研究 了 这 样 的 关系 。 人 们 以 他 的 名 字 
命名 了 他 的 发 现 。 


则 素 托 不 是 单独 地 看 每 个 个 体 的 增长 ， 而 是 将 它们 放 在 整个 系统 中 去 
分 析 。 例 如 ， 当 有 人 得 到 了 一 定数 量 的 货物 、 人 金钱 、 土 地 等 ， 而 且 坪 
从 一 个 人 手 上 转移 到 了 另 一 个 人 手 上 (比如 通过 销售 AE “ІН 
托 交 换 ” (Pareto shift) 。 显 然 ， 一 个 零 和 交换 对 整个 系统 而 言 并 没有 
优化 作用 。 但 是 ， 如 果 一 个 交换 过 程 在 改进 了 系统 中 一 个 人 的 状态 的 
情况 下 没有 直接 损害 系统 中 其 他 人 的 利益 ， 这 个 变化 吏 是 一 个 “ 则 素 托 


改进 ” (Pareto improvement) 


当 一 个 角色 扮演 游戏 (roleplaying games, RPG) 中 的 角色 升级 自己 的 

能 力 和 技能 时 ， 这 了 束 是 一 个 由 票 托 改进 。 在 典型 的 游戏 世界 中 ， 这 样 

的 动作 不 会 导致 其 他 玩家 的 能 力 削弱 。 另 一 方面 ， 如 有 果 一 个 玩家 偷 了 

2 这 就 不 是 一 个 由 累 托 改进 ， 因 为 这 会 让 被 偷 的 一 
EJ KISS 。 


通常 ， 参 与 双方 都 可 以 进行 由 累 托 改进 ， 甚 至 进行 多 次 。 当 一 个 系统 
达到 了 没有 帆 团 托 改进 的 余地 的 状态 ， 它 就 达到 了 “ 帕 累 托 最 
fi,” (Pareto optimality) , XPERIA RIEZU” (Pareto efficiency) 。 这 
时 ， 系 统 中 的 任何 一 个 交换 都 是 去 和 的 Л 
害 系统 中 至 少 一 方 的 利益 。 


则 素 托 最 优 的 一 个 重要 特性 是 它 不 一 定 征 一 个 公平 合理 的 分 配 ， 它 也 
并 不 意味 着 这 个 分 配 是 可 能 的 分 配方 案 中 最 好 的 。 它 只 是 说 明 当 前 的 
选择 已 经 补 扩 展 到 了 没有 任何 人 可 以 在 不 损害 其 他 人 利 益 的 情况 下 进 
行 改善 的 地 步 。 


此 外 ， 有 趣 的 是 ,“ 占 优 策略 ” (参见 原理 84“ 占 优 策略 ”) 并 不 总 是 与 由 
累 托 最 优 一 致 。 例 如 ， 在 因 徒 困境 中 ， 占 优 策略 ALE RA) 就 跟 
MIRES ASEE) PB ° 这 是 因为 双方 “保持 沉默 "相当 于 一 
系列 同步 的 由 素 托 改进 一 一 每 人 都 在 不 使 对 方 状况 变 差 的 情况 下 让 上 自 
己 的 状况 变 好 了 “。 在 这 一 点 上 ， 没 有 人 能 在 不 让 对 方 变 差 的 情况 下 让 
目 己 的 状况 变 好 〈 要 让 自己 的 状况 变 好 只 能 背叛 对 方 ， 也 束 意 味 着 对 
方 的 状况 变 差 ) ° 


在 合作 的 游戏 或 系统 中 ， 由 乏 托 最 优 是 一 个 理想 的 目标 。 在 竞争 的 游 
戏 中 如 果 达 到 了 由 累 托 最 优 ， 则 往往 意味 着 僵局 或 不 可 避免 的 冲突 о 
在 策略 游戏 如 《文明 》 (Civilization) 中 ， 玩 家 通常 要 扩大 自己 的 领 
土 ， 直 至 达到 其 他 玩家 领土 的 边界 。 在 一 般 意 义 上 ， 只 要 玩家 不 从 其 
他 玩家 那里 获取 土地 ， 这 些 领 土 扩 张 都 是 由 标 托 改进 。 但 是 ， 当 所 有 
玩家 都 得 到 了 所 有 衬 朵 的 土地 ， 骨 累 托 最 优 台 达成 了 。 这 时 要 再 扩张 
目 己 的 领土 ， 唯 一 的 办 法 就 是 从 其 他 玩家 那里 抢夺 土地 。 


ІҢ ЕР 〈 及 其 最 终 带 来 的 由 累 托 最 优 ) 在 资源 平衡 的 游戏 机 制 中 
也 经 常 被 使 用 。 如 采 一 个 游戏 需要 你 去 决定 建造 或 生产 什么 类 型 的 单 
位 (利用 有 限 的 金钱 、 时 间 、 空 间 等 ) ， 通 常 就 需要 用 到 帕 累 托 最 
优 。 例 如 ， 在 资源 有 限 的 情况 下 ， 玩 家 需要 决定 是 建造 进攻 单位 还 是 
防守 单位 。 只 要 建造 其 中 的 一 个 不 会 影响 到 建造 男 一 个 的 进度 ， 建 造 
其 中 任何 一 种 都 是 由 款 托 改进 。 而 当 你 的 地 盘 上 已 经 建造 了 最 大 数量 
的 建筑 ， 要 再 建造 其 中 任何 一 种 就 必然 导致 另 一 种 的 数量 减少 了 。 需 
要 再 次 强调 的 是 ， 达 到 由 累 托 最 优 并 不 意味 着 这 赋 是 最 佳 组 合 ， 只 十 
表示 所 有 的 资源 部 被 有 效 地 使 用 了 。 
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则 素 托 改进 存在 : а” 方 利 共 的 情况 下 扩张 目 己 
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得 益 (Payoff) 是 指 在 游戏 中 一 个 决定 所 带 来 的 产 出 或 结果 (参见 原理 
BERERE”) ， 不 管 是 正面 的 还 是 负面 的 ， 不 管 它 如 何 被 计量 。 
它 可 能 是 分 数 、 利 润 或 得 到 其 他 形式 对 玩家 有 激励 作用 的 价值 (参见 
原理 28“ 范 登 伯 格 的 大 五 人 格 游戏 理论 ”) ° 


有 一 点 很 重要 ， 不 是 所 有 的 玩家 玩 游 戏 都 是 出 于 追求 同样 的 回报 (2 
见 原理 3“ 巴 特 尔 的 玩家 分 类 理论 ”) 。 有 一 些 玩家 是 为 了 得 到 高 的 分 数 


或 升 到 更 高 的 级 别 ， 有 一 些 玩家 则 对 于 他 们 能 种 出 多 少 种 花 更 感 兴 趣 
(参见 原理 47“ 超 游戏 思维 ”) ° 


假定 游戏 中 的 所 有 玩家 都 是 理性 目 利 的 ， 也 整 是 说 每 个 人 的 行为 痢 以 
获得 目 己 的 最 佳 回报 ， 并 且 将 其 最 大 化 (参见 原理 16““ 极 小 极 大 ’ 与 ‘ 极 
AB”) 为 目的 ， 根 据 玩家 自己 的 价值 体系 ， 每 个 决定 对 玩家 带 来 的 
影响 都 站 合理 的 。 尽 管 有 时 玩家 会 去 做 他 们 认为 对 目 己 团队 最 好 的 事 
情 ， 期 望 它 也 能 给 自己 本 人 市 来 有 利 影响 (参见 原理 29“ 志 愿 者 困 
hi”) ,但 通常 理性 自 利 意味 着 玩家 的 决定 是 只 为 自己 的 利益 打算 的 ， 
并 不 考虑 对 其 他 玩家 市 来 的 影响 。 


在 博 奔 论 中 ， 得 花 可 被 分 为 基数 的 和 序数 的 。 


基数 得 益 (Cardinal Payoffs) 是 固定 量 的 值 ， 用 可 计量 的 货币 、 点 数 或 
其 他 可 用 之 物 做 计算 单位 。 基 数 回 报 是 定量 的 ， 有 特定 的 数目 。 这 种 
回报 可 以 设置 在 不 同 的 层级 来 区 别 结果 之 间 的 不 同 关 系 。 基 数 得 益 的 
要 点 是 具体 数值 ， 比 如 1 或 90， 十 或 非 ， 有 交 或 无 交 。 


序数 得 益 (Ordinal Payoffs) 采用 得 益 产 生 的 顺序 而 不 在 于 其 数值 的 大 
小 来 插 述 结果 。 序 数 得 益 是 相对 的 比较 值 ， 从 最 好 到 最 差 排 序 ， 束 像 
竞赛 一 样 ， 排 序 名 次 比 时 间 和 距离 更 重要 。 序 数 得 益 的 要 点 是 排序 ， 
如 1，2，3，8，.……，12。 顾 家 是 居于 排列 之 项 的 第 1 号 ， 而 不 是 其 他 
什么 特别 的 数目 。 


当 游 戏 是 同步 进行 的 ， 也 束 是 说 ， 当 一 个 玩家 必须 在 不 知道 其 他 玩家 
会 竺 么 做 的 情 疙 下 采取 行动 时 ， 通 单 会 有 一 个 正则 形式 的 表格 来 显示 
得 益 〈 参 见 原 理 13“ 采 取 行 动 ")) ， 这 样 我 们 就 可 以 比较 游戏 双方 所 做 
选择 的 结果 。 前 文中 提 到 的 剪刀 石头 布 《参见 原理 22“ 石 头 剪刀 布 ”) 
的 表格 就 是 一 个 “ 零 和 博 诗 ”( 参 见 原 理 100“ 零 和 博弈 ?) 中 基数 得 益 的 
例子 。 这 种 显示 方式 使 结果 一 目 了 然 ， 或 是 顾 或 是 输 ， 而 不 是 按照 从 
赢 到 输 的 多 点 分 级 的 方式 来 显示 。 


然而 ， 如 果 两 人 进行 一 场 剪 刀 石 头 布 比赛 ， 比 赛 中 两 人 需要 连续 进行 
多 次 剪刀 石头 布 ， 这 场 比赛 的 获胜 者 并 不 是 顾 得 最 后 一 次 剪刀 石头 布 
的 人 (这 就 是 基数 得 益 ) ， 而 是 在 连续 比赛 中 获胜 次 数 多 的 那个 人 。 
在 这 个 例子 中 ， 玩 家 按 得 分 顺序 排名 ， 故 此 是 序数 得 益 。 


在 平衡 一 个 游戏 的 得 益 时 需要 注意 的 一 点 是 : 在 决策 过 程 中 的 理性 自 
利 〈“ 没 有 与 其 他 玩家 之 间 的 可 信 承 诺 ) 通常 会 给 玩家 带 来 最 坏 的 结 
果 。 比 如 在 “囚徒 困境 ”( 参 见 原理 20“ 办 人 徒 困境 ”) 中 ， 如 果 双 方 合 作 

(不 采用 理性 自 利 ) ， 他 们 会 同时 得 到 对 自己 而 言 第 二 好 的 结果 。 而 
如 果 他 们 分 别 都 选择 能 让 目 己 被 释放 的 做 法 ， 也 吏 是 育 叛 对 方 ， 他 们 
反而 都 会 被 判 更 长 的 刑期 。 我 们 要 注意 尽管 这 个 游戏 看 起 来 是 基数 得 
益 的 ， 它 实质 上 却 是 序数 得 益 的 。 因 为 唯一 重要 的 一 点 是 它们 的 顺序 
保持 不 变 (-10, -4, -1, 0) 。 这 些 数字 可 以 是 任何 值 ， 只 要 它们 始 
终 保持 顺序 不 变 (参见 原理 20“ 因 徒 困 境 ” 中 的 表格 ) ° 


囚徒 困境 (Prisoner’s Dilemma) 是 一 个 简单 的 博弈 ， 它 解释 的 是 为 什 
么 两 个 博弈 者 在 博 奔 时 会 分 别 作出 不 是 对 自己 最 有 利 的 ， 却 能 通过 合 
作 达 成 一 个 更 好 结果 的 选择 。 它 描述 了 一 种 在 序数 得 益 (参见 原理 
19454”) 的 同期 非 零 和 博 至 (通常 是 对 称 的 ) 中 的 相互 信任 ， 这 种 
博 奔 假设 博弈 者 是 理性 自 利 的 〈 参 见 原理 1“ 游 戏 的 对 称 性 / 非 对 称 性 和 
同步 性 ?和 原理 100“ 零 和 博弈 >) , REESE P MAM ER SIE (FE 
是 在 博弈 者 之 间 不 允许 沟通 联系 的 情况 下 ) 并 且 合 作 行 为 会 得 到 重 
次， 伴随 着 帕 累 托 最 优 中 的 相互 合作 (参见 原理 18“ 帕 累 托 最 优 ”) ° 
博 畦 可 以 按照 传统 方式 进行 ， 如 单一 决策 ， 或 重复 决策 ， 产 生 基 于 过 
去 结 采 的 行为 模式 。 在 右 图 的 表格 中 ， 当 一 个 因 什 合作 时 ， 也 就 是 他 
保持 沉默 以 文 持 另 一 个 囚徒。 当 一 个 囚徒 育 叛 时 ， 也 残 是 他 回 审 判 者 
告发 另 一 个 囚徒。 


如 果 两 个 博弈 者 连续 完成 了 多 次 囚徒 困 境 的 情景 ， 并 基于 对 方 之 前 的 
行为 各 自 形成 了 一 个 对 对 方 的 看 法 ， 这 两 人 都 将 开始 基于 对 方 的 行为 
来 规划 自己 的 策略 。 连 续 玩 N (N 已 知 ) 次 游戏 时 ， 最 合理 的 决定 是 每 
一 次 都 背叛 对 方 。 然 而 在 实践 中 ， 大 多 数 人 都 不 会 超 理性 到 能 够 意识 
到 对 他 们 来 说 能 得 到 最 大 利益 的 做 法 是 : 每 一 次 都 与 对 方 合作 ， 然 后 
在 最 后 一 次 背叛 对 方 。 假 定 他 们 会 这 么 做 ， 这 也 会 让 他 们 推断 对 方 也 
与 他 们 一 样 理性 ， 也 会 做 出 同样 的 事情 。 于 是 他 们 在 倒数 第 二 轮 选 择 
背叛 ， 如 此 循环 往复 ， 回 到 开头 。 而 如 果 N 是 未 知 的 ， 这 个 做 法 就 不 再 
是 游戏 的 * 占 优 策略 ” (参见 原理 84“ 占 优 策略 >) ， 而 是 一 个 “纳什 均 
衡 ”( 参 见 原理 17“ 纳 什 均衡 ”>) ° 
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加 成 功 。 这 些 策略 中 最 基本 的 一 个 是 以牙还牙” (Tit-for-Tat) ° 12 
者 在 每 一 轮 中 都 做 对 方 在 上 一 轮 做 的 事情 ， 最 后 开始 第 一 轮 的 合作 。 

这 个 博弈 理论 早期 的 研究 者 之 一 罗伯特 : 阿 克 塞 尔 罗 德 (Robert 
Axelrod) 提出 了 和 博弈 者 的 策略 要 获得 成 功 的 4 个 必要 条 件 。 


要 友好 (Nice) 。 不 要 首先 背叛 ( 尽 可 能 的 合作 ) ° 


ТӨН (Non-Envious) 。 不 要 试图 比 对 方 得 到 更 多 (优化 平生 各 
分 ) 。 


(Retaliating) 。 当 对 方 背叛 你 时 一 定 要 报复 (不 要 永远 合 


a (Forgiving) 。 报 复 之 后 要 改 回 合作 (如 果 对 方 不 背叛 你 的 
Т о 


一 些 非 传统 的 方法 ， 比 如 随机 背叛 (FE FF # ИЛЕ ЕЕ EL FE FF 
叛 ， 这 样 在 面 对 比 较 友好 的 对 手 时 能 获得 一 些小 利益 ) ， 巴 甫 洛 夫 回 
馈 (Pavlovian reward) (博弈 者 在 每 一 次 对 手 做 出 与 自己 上 一 轮 所 做 
的 同样 的 事情 时 选择 合作 ) ， 团 队 合 作 (使 用 “最 小 /最 大 化 ”策略 ( 参 
见 原 理 75“ 最 小 /最 大 化 ”) ， 指 派 团队 中 某 些 成 员 故 意 输 掉 ， 以 让 其 他 
成 员 能 赢 。 团 队 内 用 类 似 摩 斯 密码 的 密语 来 交流 一 一 就 好 像 是 一 个 合 
作 / 背 叛 的 合谋 计划 ) ， 有 时 能 获得 比 传 统 方法 更 多 的 利益 。 这 样 的 博 
弈 可 以 在 单 人 间 进 行 (在 不 同 结果 之 间 平 衡 ， 每 一 个 结果 都 有 其 好 处 
及 其 影响 ) ; 每 组 多 个 博弈 者 共同 进行 ， 每 人 控制 结果 的 一 部 分 ; 或 
甚至 在 多 个 组 之 间 进 行 ， 它 们 负责 在 不 同 组 之 间 选 择 合作 还 是 拒绝 
(或 资源 的 分 配 ) 。 这 有 时 会 造成 * 公 地 悲剧 ”( 人 参见 原 理 26“ 公 地 悲 
EP) 。 额 外 的 变量 可 能 会 带 来 非 同 步 博弈 《参见 原理 1“ 游 戏 的 对 称 性 / 
非 对 称 性 和 同步 性 >) ， 基 数 得 益 (参见 原理 19“ 得 益 ”) ， 或 自愿 的 信 
息 透 明 (参见 原理 27“ 信 息 透 明 ”) ， 并 且 明 显 改变 博弈 的 性 质 。 


最 近 ， 威 廉 姆 斯 . 普 雷 斯 (William Press) 1136 8 =. 80 (Freeman 
Dyson) 提出 了 一 个 被 称 为 “ 零 行 列 式 策略 ” ( Zero-Determinant 
Strategy) 的 新 方法 ， 该 方法 认为 一 个 博弈 者 可 以 通过 让 对 方 相信 他 们 
会 做 出 某 个 特定 选择 的 方式 来 控制 博弈 ， 该 博弈 者 通过 利用 假 信 息 来 
从 对 方 那 里 获得 好 处 。 不 过 他 必须 能 够 判断 对 方 使 用 的 是 什么 策略 。 
尽管 这 种 方法 在 一 些 允 许 玩 家 相互 沟通 的 游戏 中 很 常见 (比如 扑克 中 
的 迷惑 战术 【bluffing】) ， 目 前 这 种 二 阶 分 析 在 因 徒 困境 中 的 研究 还 
没有 完全 完成 ， 这 主要 是 因为 在 办 徒 困 境 中 双方 是 被 禁止 沟通 的 。 尽 
管 它 已 被 证 明 只 能 提供 一 个 暂时 的 优势 一 特别 是 在 对 手 也 知道 零 行 
列 式 策略 的 情况 下 ， 这 种 高 度 基于 概率 的 方法 至 少 重新 开局 了 对 囚徒 
困境 的 研究 ， 并 且 可 能 融 来 对 这 个 博 奔 理论 模型 的 * 超 游戏 思维 ” (Ж 
见 原理 47“ 超 游戏 思维 ”>) 策略 的 进一步 理解 。 


因 徒 困境 最 早 由 梅 尔 文 . 德 雷 希 尔 (Melvin Dresher) 和 梅里 尔 : 弗 勒 德 
(Merrill Flood) 在 1950 年 提出 〈 其 命名 者 是 阿尔 伯 特 : 杜 克 【Albert 
Tucker] ) 。 它 在 经 济 学 研究 (主要 是 在 业务 拓展 和 广告 活动 中 ) 、 军 
事 决 策 过 程 (武装 升级 或 裁军 都 可 能 引起 战争 ) 、 心 理学 (PEA BOR 


模型 的 决定 性 因素 ) 和 生物 进化 理论 (研究 遗传 的 或 社会 的 欲望 能 否 
克服 个 人 的 需要 和 需求 ) 中 都 被 广泛 使 用 。 它 提供 了 一 个 有 用 的 范 
ИИИ 
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办 人 徒 困境 是 :你 会 背叛 你 在 犯罪 活动 中 的 搭档 还 是 与 他 合作 ОНА 
E ”其 核心 在 于 双方 在 合作 还 是 至 叛 对 方 的 问题 上 如 何 决 策 。 


内 徒 困 境 表 格 


ЛЕ) (P2) 


al Ш 
ы EMMA |М МН 
Nhe 1 (P1) (AA) (CB) 
| ЖЕҢІ, POS ТАЖ 
BC) (DD) 


只 要 B>A>D>C 并 且 它 们 是 成 比例 的 ， 游 戏 是 不 需要 对 称 的 


(symmetrical) ° 


1121 ЖҮ EXT 


E DEV Xx (Puzzles) 是 游戏 中 很 有 意思 的 一 类 。 设 计 师 斯 科 特 : 金 
(Scott Kim) XF “ЖА” (puzzle) : “有趣 的 东西 ， 并 且 有 一 个 
正确 的 解答 >”。 这 个 定义 尽管 模糊 ， 却 至 少 提 出 了 一 个 定义 谜 题 的 有 用 
它 是 有 解 的 。 而 一 个 谜 题 要 想 达 到 效果 ， 还 有 一 些 其 他 的 要 


一 个 好 的 谜 题 对 它 的 受众 而 言 既 不 能 太 容 易 也 不 能 太 难 。 一 个 完美 的 
谜 题 应 该 有 恰到好处 的 难度 ， 让 玩家 感到 挑战 ， 又 不 会 因为 太 过 困难 
而 受挫 放弃 。 要 让 一 个 迹 题 游戏 做 到 这 一 点 ， 一 个 好 的 方式 就 是 面包 
Еш, (breadcrumbs) 的 引导 。 这 些 谜 题 内 或 访 题 外 的 提示 一 步 一 步 引 
导 用 户 接 近 答 案 。 例 如 在 数 独 (Sodoku) 或 纵横 填 字 (crossword) jf 
戏 中 ， 随 着 一 个 一 个 空格 被 填 上 ， 玩 家 也 就 得 到 了 对 剩 下 的 空格 更 多 
的 提示 ， 那 些 剩 下 的 空格 也 就 变 得 越 来 越 好 填 了 “。 在 玩 纵横 填 字 时 ， 
尽管 一 个 玩家 在 刚 开 始 并 不 知道 其 中 的 一 个 单词 ， 随 着 其 他 单词 的 填 
入 ， 这 个 未 知 单词 的 其 中 一 些 字 母 会 被 陆续 填 上 。 面 包 丑 式 的 引导 将 
游戏 中 的 线索 渐进 式 地 提供 给 玩家 ， 一 步 一 步 地 降低 难度 ， 接 近 玩家 
对 困难 的 容忍 度 。 


一 个 好 的 亦 题 应 该 需要 一 个 聪明 、 智 慧 的 解决 方法 ， 而 不 是 通过 简单 
的 蛮 力 就 能 解决 。 看 看 这 个 例子 : “我 现在 想 的 是 1 到 10 中 的 一 个 数 
字 ó 你 猜 是 哪个 ? 29664 2“ 不 是 5 «72 ”不 是 5 د‎ 2“ 不 是 ö IHN 
一 个 好 的 谜 题 。 一 个 仅 有 罕 容 数 条 错误 路 径 的 迷 豆 不 是 一 个 好 的 迷 
o 因此， 一 些小 测试 和 谜语 都 不 是 好 的 谜 题 ， 因 为 答题 者 要 不 吕 知 
， 要 不 就 不 知道 ， 没 法 把 这 些 恋 题 分 解 成 一 步 一 步 来 进行 解 


y 
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一 个 恋 题 的 产生 可 以 是 随机 的 ， 但 当 玩 家 开始 解答 它 时 ， 它 必须 是 确 
定 的 。 例 如 ， 一 个 数 独 题 可 以 被 随机 生成 ， 但 当 玩 家 开始 解答 这 道 匮 
时 ， 任 何 两 个 填 了 同样 效 字 的 玩家 都 会 得 到 完全 相同 的 结果 。 如 采 两 
个 玩家 在 玩 同一 个 扫雷 游戏 ， 当 他 们 以 同样 的 顺序 点 了 同样 的 方 格 ， 
他 们 的 经 历 将 是 一 样 的 。 相 反 ， 如 琳 两 个 人 在 打 网 球 ， 当 他 们 做 了 完 
全 一 样 的 动作 ， 他 们 的 经 历 会 完全 不 一 样 。 国 际 象棋 ， 除 非 你 的 对 手 
古 专 | 为 这 个 目的 而 设计 的 人 工 帝 能 ， 也 是 不 确定 的 。 如 琳 一 个 玩家 
走 了 5 次 相同 的 棋 ， 他 的 5 个 不 同 对 手 会 有 5 个 (甚至 以 上 ) 的 应 对 方 
式 。 如 果 规 定好 确定 的 几 步 棋 和 一 些 明 确 的 规则 ， 我 们 也 可 以 设计 一 
个 与 国际 象棋 有 关 的 谈 题 。 比 如 一 些 解 文 杂 志 中 的 国际 象棋 问题 会 规 
定 对 手 的 走 棋 规 则 ， 要 求 在 这 种 情况 下 在 X 回 合 后 将 死 对 手 。 


最 后 ， 一 个 好 的 恋 题 必须 让 玩家 知道 目标 是 什么 ， 他 们 需要 进行 怎样 
的 操作 来 达成 这 个 目标 。 有 些 谜 题 让 人 困扰 束 是 因为 玩家 不 知道 规 
则 。 一 些 老 的 探险 游戏 束 有 这 样 的 问题 一 一 像 是 一 个 房间 里 有 一 坚 元 
素 很 明显 是 一 个 谈 题 ， 但 是 这 个 谜 题 的 目标 是 什么 、 需 要 操作 哪些 东 
西 、 如 何 操作 这 样 的 信息 却 不 展示 给 玩家 。 这 些 “ 谜 题 ?" 时 设计 师 通 过 
模糊 化 规则 来 增加 解 谈 的 难度 ， 但 是 这 样 的 谜 题 是 不 公平 的 。“ 玩 家 需 
要 解决 “如何 解 决 这 个 问题 ;的 问题 ”只 是 一 个 目 以 为 聪明 的 借口 ， 让 我 
们 不 能 设计 出 真正 有 趣 的 谜 题 。 


总 而 言 之 ， 当 我 们 设计 一 个 谜 题 时 ， 要 确保 : 

在 难度 上 要 让 玩家 保持 在 一 个 “ 心 流 ”( 参 见 原理 38“ 心 流 ”) 的 状态 ; 
需要 一 个 聪明 、 智 慧 的 解决 方法 ; 

EMEN; 

从 其 目标 和 机 制 上 来 说 是 明确 而 公平 的 。 
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步 的 、 半 随机 的 ， 零 和 博弈 〈 参 见 原理 100“ 零 和 博弈 ?) 。 从 表面 上 
看 ， 它 是 一 个 非常 简单 的 庆 戏 ， 其 中 的 很 多 属性 在 游戏 设计 中 经 贡 被 
参考 和 引用 。 然 而， 其 简单 的 外 表 下 隐 尖 了 一 些 复杂 的 思想 。 


3 种 手势 ， 其 中 每 一 个 都 跟 男 外 两 个 相互 制约 ， 其 制约 关系 如 


hk i АЛ 
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从 上 表 中 可 以 看 到 ， 每 一 个 手势 一 一 石头 〈 拳 头 ) ， 布 ( 摊 开 的 手 

%), ， 和 剪刀 (两 个 手指 分 开 ) 一 一 分 别 都 能 胜 过 一 个 其 他 手势 ， 但 

同时 也 能 被 另 一 个 其 他 的 手势 击败 。 这 个 博弈 有 着 完美 的 平衡 ， 形 成 
个 循环 的 制约 关系 : AAJA ° 


熟练 的 玩家 基于 对 游戏 模式 以 及 对 手 行为 模式 的 了 解 ， 获 胜 的 几率 可 
以 高 过 默认 的 三 分 之 一 。 你 可 以 在 游戏 中 使 用 一 些 策略 ， 比 如 用 一 些 
小 花招 来 迷惑 对 手 ， 像 是 叫 出 一 个 跟 目 己 出 的 手势 不 一 样 的 手势 名 
字 ， 或 干扰 对 手 让 他 出 一 个 无 效 手势 〈 不 是 石头 、 布 、 剪 刀 中 的 任何 
一 个 ) 以 至 于 受训 (参见 原理 47“ 超 游戏 思维 *”) 。 有 些 玩家 会 为 了 比 
赛 把 他 们 的 3 个 可 能 选择 都 准备 好 ， 以 免 一 时 头脑 混乱 或 产生 犹豫。 但 
当 比 赛 允许 玩家 互相 看 到 对 方 的 行为 时 ， 这 也 可 能 会 导致 对 手 能 够 预 
见 他 们 的 行为 。 


人 们 也 开发 了 一 些 计算 机 程序 可 以 与 其 他 计算 机 “ 玩 ? 石 头 剪 刀 布 ， 它 
们 可 以 通过 算法 对 对 手 的 行为 模 陈 及 其 发 展 趋势 进行 分 机 ， 基 于 马尔 


2. (Markov Chains) > 战略 预测 和 随机 数 的 算法 来 选择 应 对 的 手 


这 种 循环 的 制约 关系 已 被 应 用 于 其 他 游戏 中 ， 以 防止 占 优 策略 的 演 
进 ， 保 证 游戏 过 程 中 各 种 类 型 的 元 素 保持 同等 的 价值 (参见 原理 84“ 占 
优 策略 >) 。 例 如 ， 在 现代 战争 游戏 中 ， 坦 克 可 以 打 步 兵 ， 步 兵 可 以 打 
炮兵 ， 而 炮兵 可 以 打 坦 克 。 通 常 一 个 兵种 的 优势 意味 着 他 们 针对 于 男 
一 种 单位 的 攻击 力 较 弱 和 具有 特定 的 防守 能 力 ， 但 是 它们 之 间 直 接 的 
制约 关系 可 以 被 属性 值 削 弱 或 改变 〈 参 见 原 理 27“ 信 息 透 明 ”) ， 也 可 
` 地 形 、 战 术 和 其 他 因素 的 影响 (参见 原理 48“ 对 象 ， 属 


在 加 面 纸牌 游戏 中 ， 石 头 怠 刀 布 方式 第 被 用 来 调 太 游戏 环境 以 及 平衡 
各 种 能 力 增强 装备 (参见 原理 64“ 平 衡 和 调试 ") 。 有 些 游戏 甚至 会 把 
互相 制约 的 关系 链 中 的 物品 从 3 个 增加 到 5 个 甚至 以 上 ， 或 创造 网 状 而 
非 链 状 的 制约 关系 ， 以 市 来 更 复 洒 和 多 变 的 战略 组 合 。 


然而 ， 一 个 需要 注意 的 问题 是 ， 石 尖 竞 刀 布 有 时 也 被 一 些 不 愿意 去 探 
索 更 有 趣 的、 创新 或 独特 的 方法 来 平衡 游戏 机 制 的 设计 师 当 作 偷 懒 的 
人 
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原理 23 7 种 通用 情感 


游戏 设计 师 往 往 致力 于 唤起 玩家 的 情感 ， 他 们 花费 很 大 的 精力 去 研 
究 “ 兴 趣 曲 线 ” (参见 原理 71“ 兴 趣 曲 线 ?) ， 以 及 设法 保持 玩家 对 游戏 的 
注意 力 。 面 部 表情 可 以 让 我 们 很 大 程度 上 了 解 到 一 个 人 对 另 一 个 人 的 
感觉 ， 以 及 向 别人 传达 这 个 人 此 刻 的 心情 。 


情感 是 非常 个 人 化 的 体验 ， 并 且 在 不 同文 化 中 成 长 起 来 的 人 可 能 会 因 
为 不 同 的 原因 感觉 到 不 同 的 情感 。 更 重要 的 是 ， 在 不 同 的 文化 下 ， 人 
们 表达 情感 的 方式 也 是 不 一 样 的 。 在 一 些 文化 中 ， 保 持 安静 意味 着 谦 
TERREA, MAR DAA, CHAR EIA AA 
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共同 点 的 ， 有 一 些 情感 也 是 普 裔 存在 的 。 科 学 家 们 想到 了 通过 人 研究 人 
类 的 面部 表情 并 且 进 行 跨 文化 的 比较 的 办 法 。 他 们 发 现 有 7 种 通用 的 情 
感 表 达 是 世界 的 每 一 种 文化 公认 的 。 
这 7 种 情感 是 : 


惊讶 (Surprise) ; 


FE (Contempt) ; 

愤怒 (Anger) ; 

喜悦 (Joy) ; 

ЖӘН (Fear) ; 

悲伤 (Sadness) ; 

厌恶 (Disgust) ° 

这 7 种 通用 情感 是 由 美国 军 方 心理 专家 ， 加 州 大 学 旧金山 分 校 心理 学 教 


BURT Nm (Раш Ekman) 最 移 提 出 的 。 他 发 现 ， 情 感 总 是 无 意识 
的 、 稍 纵 即 逝 ， 但 可 以 很 容易 地 通过 人 们 面部 的 变化 看 出 来 。 这 是 情 


ош, 后 者 持续 的 时 间 更 长 ， 并 且 可 以 被 隐藏 和 
bh o 


一 些 老 游戏 已 经 开始 利用 这 些 情感 表达 ， 例 如 游戏 《毁灭 战士 》 
(Doom) 中 抬头 显示 器 (heads-up display， 简 称 HUD) 上 显示 的 玩家 

角色 形象 。 角 色 形 象 的 基本 表情 是 轻 成 而 惯 怒 的 ， 这 些 表 情 用 最 视觉 

化 和 最 容易 识别 的 方式 在 游戏 过 程 中 向 玩 家 传达 了 游戏 角色 的 情感 。 


游戏 经 常 利用 游戏 中 角色 表现 出 这 些 通用 情感 ， 由 于 图 形 化 的 处 理 比 
直接 观察 面部 表情 更 为 直接 ， 这 种 表现 能 够 达到 更 好 的 沟通 效果 。 游 
ж (EEK) (L.A.Noire) 就 是 利用 这 一 点 创造 了 非常 丰满 和 充实 
的 故事 。 这 个 游戏 中 的 人 物 面部 表情 非常 容易 辨认 ， 即 使 是 稍 纵 即 逝 
的 一 个 表情 。 由 于 这 些 通用 情感 表达 的 应 用 ， 玩 家 能 够 随 着 游戏 中 的 
7 更 多 地 了 解 人 物 ， 并 与 他 们 建立 起 同类 的 认同 和 情 


ХҰН 
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7 种 在 所 有 文化 中 都 通用 的 面部 表情 分 别 是 惊讶 、 轻 套 、 惯 怒 、 喜 悦 、 
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原理 24 斯 金 纳 箱 


预测 玩家 的 行为 是 游戏 设计 师 最 基本 的 需求 ， 这 使 得 心理 学 领域 对 他 
们 有 巨大 的 吸引 力 和 实用 价值 。 其 中 一 个 被 过 4 a 
行为 主义 ， 是 在 20 世 纪 中 期 由 伯 尔 赫 斯 : 弗 雷 德里 克 . 斯 金 纳 (B. 
Skinner) 实施 并 推广 的 。 斯 金 纳 验 证 行为 主义 者 理论 的 方式 之 一 是 把 
老鼠 关 在 笼子 里 ， 并 针对 它们 不 同 的 行为 给 予 不 同 的 食物 奖励 ， 然 后 
仿 测 这 些 做 法 的 效果 。 


斯 金 纳 做 了 如 下 壬 试 : 

老鼠 每 次 按 下 杠杆 ， 就 给 它 食物 作为 奖励 ; 

老鼠 每 X 次 按 下 杠杆 ， 就 给 它 食 物 作为 奖励 ; 

在 老鼠 每 隔 N 分 钟 后 第 一 次 按 下 杠杆 时 给 它 奖 励 ; 

当 老鼠 每 第 Xx (X 是 随机 的 ) 次 按 下 杠杆 时 给 它 奖励 ; 

在 老鼠 每 隔 N (N 是 随机 的 ) 分 钟 后 第 一 次 按 下 杠杆 时 给 它 奖励 。 
实验 结果 表明 老鼠 对 几 种 不 同 的 奖励 周期 有 十 分 明确 的 回应 方式 。 有 
一 些 奖励 周期 引起 老鼠 狂热 地 一 次 又 一 次 按 下 杠杆 ， 以 期 得 到 更 多 食 
物 ， 有 一 些 则 相对 温和 ， 造 成 老鼠 按 杆 的 机 会 相对 较 少 。 

如 果 要 让 老鼠 尽 可 能 多 按 杆 ， 最 好 的 奖励 周期 是 以 变化 比率 的 形式 ， 
也 就 十 使 用 随机 变化 的 参数 。 在 给 老鼠 加 强 “ 多 按 殊 会 多 得 ”印象 的 同 
时 ， 又 让 它们 摸 不 清楚 到 奈 按 多 少 下 才能 得 到 食物 。 

一 些 游戏 设计 师 将 这 一 发 现 转 化 成 了 更 适用 的 结论 。 他 们 认为 玩家 与 
游戏 的 交互 等 同 于 价值 ， 因 此 ， 最 能 引导 玩家 与 游戏 产生 更 多 交互 的 
方式 就 是 以 随机 的 周期 给 用 户 奖 励 。 角 色 扮 演 类 游戏 (roleplaying 


games, RPG) 很 好 地 利用 了 这 一 理论 。 如 果 玩 家 杀 死 一 个 船 仍 ， 有 时 
候 会 得 到 魔法 宝石 。 而 玩家 不 知道 什么 时 候 会 有 宝石 掉 落 。 玩 家 不 知 


道 什 么 时 候 他 们 能 捡 到 掉 落 的 宝石 ， 却 理解 杀 死 越 多 的 髓 髋 束 有 越 多 
的 机 会 得 到 更 好 的 宝物 ， 所 以 他 们 会 去 闫 狂 地 杀 髓 骨 。 


设计 师 们 对 于 这 种 模式 化 的 重复 试验 看 法 并 不 一 怪 。 玩 家 真 的 只 是 箱 
子 里 的 老鼠 能 够 被 设计 师 操纵 于 股 掌 吗 ? 如 有 果 是 这 样 的 话 ， 我 们 还 有 
何必 要 去 挖空心思 构想 如 何 把 游戏 做 得 更 有 趣 呢 ?设计 师 照 着 以 上 原 
则 去 做 ， 只 需要 提供 足够 有 吸引 力 的 奖励 来 诱 使 玩家 去 完成 我 们 希望 
他 们 做 的 行动 不 就 好 了 蚂 ? 大 量 Facebook 上 的 社交 休闲 类 游戏 和 一 些 
大 型 多 人 在 线 游戏 (massively multiplayer online games, MMO 游戏 ) 
束 挥 入 了 这 个 陷阱 。 采 访 这 些 游戏 的 玩家 会 发 现 他 们 对 这 个 游戏 是 
否 “ 好 玩 ” 抱 有 矛盾 的 意见 ， 但 却 承认 自己 被 吸引 不 停 地 玩 。 


然而 ， 只 要 运用 得 当 ， 行 为 主义 理论 是 可 以 被 当 作 一 个 推动 玩家 参与 
的 妙招 的 。 或 许 在 玩家 获胜 时 可 以 用 提供 玩家 获得 一 定数 量 金币 的 机 
会 来 替代 直接 给 他 们 一 个 金币 (可 变 奖励 vs 固定 奖励 )。 或 许可 以 奖 
励 玩 家 与 系统 的 互动 机 会 ， 来 蔡 代 按照 玩家 游戏 的 一 定时 间或 是 可 变 
时 间 段 给 予 他 们 奖励 (基于 比例 vs 基于 时 间 间 隔 ) ° 


有 些 孩 子 饿 要 求 每 周末 修 攀 草坪 。 对 孩子 来 说 有 些 院 于 太 大 了 ， 而 且 
他 们 从 开头 束 害 怕 这 个 天 差事 。 在 盛夏 的 日 头 下 推 割 草 机 可 不 是 他 们 
爱 干 的 事 儿 。 但 是 他 们 随后 就 发 现 ， 这 个 工作 越 接近 完成 就 变 得 越 轻 
- 他 们 割 完 一 行 草 的 速度 更 快 ， 他 们 也 越 来 越 为 即将 到 手 的 5 美元 兴 


这 种 现象 被 称 为 目标 的 梯度 效应 (goal-gradient effect) ° HFA FAFA 
ВУХ (Вап Kivetz) ， 奥 列 格 : 乌 明 斯 基 (Oleg Urminsky) #018 

(音译 ) 发 现 ， 当 人 们 越 接近 自己 的 目标 的 时 候 ， 他 们 就 越 有 动力 去 
完成 它 。 他 们 发 现 当 人 们 参加 买 10 杯 咖啡 送 一 杯 咖 啡 的 活动 时 ， 越 到 
ыы 为 了 得 到 那 一 杯 免 费 咖 啡 ， 人 们 越 会 购买 更 多 的 
ІШІҢЕ o 


即使 这 个 进度 是 虚拟 的 ， 该 现象 同样 成 立 。 人 研究 发 现 ， 当 促销 规则 设 
定 为 天 12 杯 咖啡 获得 1 杯 免 费 ， 但 前 两 杯 咖啡 是 免费 的 ， 相 对 于 促销 规 
则 设 定 为 天 10 咖 啡 杯 获 得 1 杯 免费 ， 人 们 在 前 一 种 促销 规则 下 会 购买 更 
多 的 咖啡 。 虽 然 两 种 促销 都 需要 购买 10 杯 咖啡 才能 获得 那 杯 免费 的 ， 
但 前 一 种 方式 提供 的 免费 饮料 会 让 人 们 感觉 更 接近 目标 。 


这 又 能 给 游戏 设计 带 来 什么 呢 ? 我 们 来 想象 一 个 有 升级 规则 的 RPG 游 
戏 。 当 玩家 有 100 点 经 验 值 ， 还 需要 150 点 才能 升 到 下 一 级 的 时 候 ， 你 
有 以 下 两 种 方式 来 展现 玩家 的 经 验 值 进度 : 一 种 是 一 个 在 100X P 时 是 
空 的 ， 到 150X P 时 才 会 被 填 满 的 进度 条 ; 一 种 是 从 0-150X P 的 进度 
条 ， 其 中 0-100XP 的 部 分 已 经 被 填 满 了 ， 玩 家 需要 填 满 剩 下 的 50XP。 
采用 第 二 种 方式 会 让 玩家 更 有 动力 去 达到 下 一 
级 别 的 目标 。 


此 外 ， 如 琳 玩 家 知道 他 将 马上 能 得 到 痰 励 ， 他 们 会 更 有 动力 去 完成 能 
让 他 们 得 到 这 个 奖励 的 任务 。 如 琳 你 发 现 你 的 玩家 在 游戏 中 的 某 一 点 
逐渐 失去 他 们 的 兴趣 ， 或 许 这 束 是 同 他 们 展示 他 们 如 琳 继 续 下 去 将 得 
到 的 奖励 的 最 佳 时 机 5 


原理 25 社会 关系 


不 是 所 有 的 游戏 都 包含 社交 元 陛 ， 或 者 说 包 舍 与 其 他 玩家 的 互动 ， 但 
有 相当 一 部 分 游戏 的 设计 部 非常 看 重 社交 性 。 对 大 部 分 的 玩家 来 说 ， 
游戏 是 一 项 群体 活动 ， 不 管 是 棋盘 游戏 、 卡 牌 游 戏 ， 还 十 视频 游戏 ° 
虽然 有 《纸牌 》 (Solitaire) 那样 的 单 人 游戏 存在 ， 但 需要 4 至 6 人 参与 
的 游戏 则 更 多 ， 种 类 也 丰富 得 多 。 视 频 游戏 领域 中 ， 伴 随 春 Facebook 
和 移动 平台 的 丹 起， 那些 曾经 流行 的 “大 儿 四 方 ”* 的 多 人 游戏 已 经 日 渐 
衰落 ， 让 位 于 社交 游戏 的 爆发 性 增长 。 这 些 社交 性 、 合 作 性 的 游戏 的 
发 展 证 明 在 游戏 设计 中 社会 关系 对 增加 玩家 的 兴趣 、 参 与 和 满意 度 是 
非常 有 效 的 (参见 原理 71“ 兴 趣 曲 线 ”) ° 


大 多 数 现代 游戏 要 求 设 计 师 至 少 要 考虑 激活 玩家 的 社会 关系 网 络 。 要 
了 解 社交 游戏 的 设计 ， 设 计 师 通常 需要 从 了 解 人 类 社会 关系 和 社交 活 
动 表 后 的 心理 开始 。 而 这 个 领域 本 喘 的 研究 范围 很 大 ， 所 以 我 们 不 妨 
从 邓 巴 数理 论 开始 。 


该 理论 是 以 英国 人 类 学 家 罗 宾 : 邓 巴 (Robin Dunbar) 命名 的 。 该 理论 
认为 ， 任 何 一 个 人 的 社交 网 络 大 概 由 150 个 连接 ， 也 就 是 社会 关系 构 
成 。 这 是 一 般 人 能 够 与 之 保持 稳定 的 关系 ， 与 他 们 互相 了 解 ， 并 从 中 
受益 的 人 数 。 在 邓 巴 数理 论 痛 后 ， 是 最 大 化 “网 络 外 部 效应 ”*"， 或 网 络 
效应 的 概念 《参见 原理 16““ 极 小 极 大 :与 ' 极 大 极 小 ”) 。 它 是 指 你 能 从 
你 的 社交 网 络 中 的 每 一 个 个 体 中 得 到 的 好 处 ， 包 括 互 相 帮 助 、 互 相 访 
问 ， 或 通过 其 他 手段 帮助 彼此 。 


在 数学 社会 学 的 领域 ， 我 们 加 入 了 强 社会 天 系 、 弱 社会 关系、 正面 社 
会 关系 和 负面 社会 关系 的 概念 。 此 外 ， 数 学 社会 学 家 们 能 够 通过 搜集 
非常 有 限 的 相关 的 社会 天 系 得 到 的 信息 来 预测 社会 天 系 的 本 质 。 举 例 
来 说 ， 数 学 社会 家 们 能 通过 A 和 B 分 别 与 C 的 关系 的 性 质 ， 对 A 和 B 是 否 
是 朋友 作出 非常 可 靠 的 推测 。 他 们 还 能 得 出 某 个 人 的 150 个 社会 天 系 如 
何 与 男 一 个 人 的 150 个 社会 关系 产 生 重合 、 相 交 和 联系 。 数 学 社会 学 其 
至 能 够 证 明 凯 文 . 培 根 (Kevin Bacon) 游戏 中 六 度 分 割 对 所 有 人 都 是 适 
用 的 ， 不 仪 仪 是 对 明文 :培根 。 


现在 让 我 们 从 纯粹 的 人 类 学 和 心理 学 层面 的 社会 天 系 研究 回 到 游戏 ， 
我 们 可 以 理解 为 什么 让 玩家 与 其 社交 网 络 中 的 社会 关系 互动 会 给 我 们 
市 来 好 处 一 一 因为 这 将 吸引 玩家 始终 对 游戏 保持 兴趣 。 


社交 机 制 可 以 是 主动 的 、 被 动 的 ， 也 可 以 介 于 两 者 之 间 。 排 行 榜 促进 

竞争 ， 互 赠礼 品 促进 合作 (参见 原理 4“ 合 作 与 对 抗 ”) 。 它 们 都 在 玩家 

和 他 们 的 朋友 之 间 建 立 起 正 反 馈 循 环 ， 从 而 加 强 了 游戏 的 影响 力 。 这 

反 过 来 又 可 以 提高 游戏 的 粘性 ， 减 少 玩家 流失 。 有 一 个 心理 现象 叫 “ 害 

2. 这 是 个 体 寻 求 能 帮助 他 们 被 纳入 团体 的 经 验 的 一 个 很 有 说 服 
EHEN o 


作为 一 个 好 的 游戏 设计 师 ， 我 们 应 该 考虑 如 何 通 过 竞争 或 者 合作 (2 
见 原理 4 合作 与 对 抗 ?) 来 激活 游戏 中 的 社会 关系 ， 从 而 帮助 游戏 设 
计 。 尤 其 是 在 网 络 、 社 交 或 移动 游戏 平台 ， 玩 家 已 经 习惯 了 这 样 的 机 
制 。 设 计 师 需要 评估 他 们 的 设计 是 否 能 与 好 友 请 求 、 游 戏 评分 的 提 
示 、 礼 物 互 赠 循环 、 高 分 的 竞争 、 非 同步 的 玩家 之 间 的 竞赛 (参见 原 
理 1“ 游 戏 的 对 称 性 / 非 对 称 性 和 同步 性 ") ， 或 者 更 为 传统 的 玩家 对 战 系 
列 赛 或 合作 游戏 的 模式 等 机 制 相得益彰 。 


请 记 住 ， 目 标 受众 的 偏好 和 他 们 的 舒适 区 都 会 影响 与 社会 关系 相关 的 
设计 的 一 般 方法 。 例 如 ， 一 些 玩家 强烈 希望 合作 而 不 是 竞争 (而 这 些 
玩家 的 需要 在 过 去 通常 都 得 不 到 满足 ) 。 又 比如 ， 设 计 一 个 给 13 岁 以 
下 的 儿童 使 用 的 游戏 中 聊天 功能 时 必须 考虑 到 法 律 和 隐私 的 问题 。 研 
究 受 众 的 喜好 并 巧妙 地 使 用 社交 设计 方法 能 够 将 游戏 的 复杂 性 和 娱乐 
性 提高 一 个 层次 ， 并 最 终 帮 助 游戏 从 市 场 竞 争 中 脱颖而出 (参见 原理 
60“ 以 用 户 为 中 心 的 设计 ”) ° 


原理 26 公 地 悲剧 


公 地 悲剧 (Tragedy of the Commons) 的 含义 是 ， 如 果 一 项 资源 是 可 供 
所 有 人 使 用 的 ， 那 么 该 资源 最 终 一 定 会 被 耗 尽 ， 而 这 对 所 有 人 都 是 有 
害 的 ， 长 期 的 损失 远大 于 短期 内 获取 该 资源 得 到 的 好 处 。 但 是 由 于 没 
有 一 个 人 认为 目 己 该 对 这 个 损失 负责 ， 他 们 往往 不 会 承认 目 己 的 责 
任 ， 世 不 会 减少 上 日 己 对 该 资源 的 使 用 。 


公 地 悲剧 的 假定 条 件 是 在 有 限 的 系统 内 对 资源 的 使 用 是 增长 的 〈 也 就 
是 说 ， 使 用 这 个 资源 的 人 口 是 增 长 的 ， 而 资源 本 身 不 会 增加 ) 。 尽 管 
看 起 来 很 相似 ， 公 地 翡 剧 并 非 基 于 特定 的 经 济 或 政治 系统 ， 甚 至 也 不 
苹 基于 企业 的 贷 禁 。 不 过 ， 这 是 一 条 我 们 在 游戏 设计 中 可 以 使 用 的 非 
MESE 


广义 而 言 ， 公 地 悲剧 表达 了 一 个 人 艰难 的 选择 ， 努 力争 取 物 质 利益 ， 
并 由 此 导致 自己 和 他 人 的 长 期 损失 一 一 寄 希望 于 短期 的 物质 利益 能 弥 
补 长 期 损失 一 一 或 者 为 了 所 有 人 的 利益 与 大 家 合作 来 节约 资源 ， 但 是 
这 样 做 的 风险 是 ， 如 果 有 其 他 人 有 更 好 的 个 人 资源 ， 或 者 有 其 他 人 谎 
ма O a ES 
对 搞 ”) > 


在 游戏 中 ， 玩 家 的 策略 或 游戏 的 机 制 都 有 可 能 导 致 公 地 翡 剧 。 国 定 顺 
序 的 游戏 有 可 能 让 第 一 个 行动 的 玩家 有 机 会 捞 一 大 把 ， 而 同步 博 认 的 
游戏 (参见 原理 13“ 采 取 行 动 ") 可 能 会 导致 所 有 的 玩家 都 试 着 能 捞 斌 
捞 一 一 因为 他 们 认为 其 他 玩家 也 会 这 么 做 一 一 这 样 束 平等 地 降低 了 所 
有 玩家 的 可 用 货源 。 在 这 两 种 情况 下 ， 都 应 该 有 某 种 协议 (或 一 些 特 
7... 资源 较 少 的 玩家 ) 来 预防 玩家 们 用 完 所 有 可 用 资 
源 。 


公 地 悲剧 的 理论 最 早 由 加 勒 特 : 哈 丁 (Garrett Hardin) 在 20 世纪 60 年 代 
提出 。 该 理论 是 他 从 自古 希腊 到 19 世 纪 一 系列 的 土地 哲学 家 基础 上 发 
展 起 来 的 。 他 使 用 了 一 个 小 镇 上 任何 人 都 可 以 使 用 的 公共 放牧 区 为 
例 。 和 牛 的 主人 们 都 会 先 使 用 这 块 土地 ， 因 为 这 是 免费 的 ， 并 且 这 让 他 
们 可 以 买 更 多 的 牛 在 目 己 的 地 盘 上 放牧 。 当 公共 资源 被 过 度 放牧 E 
如 在 波士顿 公园 确实 发 生 过 的 一 样 ) ， 牛 的 主人 不 得 不 把 他 们 的 牛 挪 
回 目 己 的 地 盘 ， 这 时 由 于 他 们 之 前 使 用 公共 放牧 区 时 购买 的 额外 的 


牛 ， 他 们 目 己 的 土地 也 被 过 度 放 牧 了 。 哈 丁 将 之 比喻 为 我 们 过 度 使 用 
有 限 的 自然 资源 ， 如 森林 、 水 、 燃 料 和 空气 等 的 行为 。 


哈 丁 还 指出 ， 在 世界 共同 资源 的 开发 利用 中 ， 个 体会 寻求 最 大 化 他 们 
个 人 对 于 这 些 资源 的 消费 。 而 那些 希望 能 拯救 全 人 类 ， 治 人 钝 所 有 的 疾 
病 ， 消 除 所 有 人 类 的 百 难 ， 保 证 普 世 权利 ， 为 所 有 人 提供 平等 机 会 的 

会 试图 增加 能 用 到 这 些 资 源 的 人 的 数量 ， 这 实际 上 也 是 在 最 大 化 人 
类 对 于 这 些 闹 源 的 消费 。 


对 于 公 地 悲剧 有 两 种 常见 的 ， 并 且 是 相反 的 解决 方案 ， 但 是 它们 都 不 
能 理想 地 解决 这 个 问题 。 资 源 平等 的 再 分 配 (共产 主义 ) 意味 着 无 法 
有 效 利用 资源 的 人 依然 能 得 到 它 ， 这 样 有 很 大 一 部 分 被 浪费 掉 或 很 快 
RAE. AA, ZT BT (政府 控制 ) 则 意味 着 资源 的 利用 效率 
远 低 于 腐败 、 法 律 法 规 和 特殊 利益 集团 对 资源 的 征用 。 


2009 年 ， 马 克 : 范 伍 格 特 (Mark Van Vugt) 提出 了 一 些 降 低 公 地 悲剧 的 
有 现实 影响 的 方法 。 他 的 建议 包括 : 向 人 们 提供 足够 的 资源 被 过 度 使 
用 的 信息 来 让 他 们 意识 到 保护 资源 的 重要 ， 确 保 对 社区 的 强烈 归属 感 
以 减少 目 私 的 围 积 行为 和 滥用 集体 财产 ， 建 立 值得 信赖 的 机 构 来 管理 
关键 资源 的 分 配 ， 以 及 对 负责 任 的 资源 利用 行为 提供 激励 机 制 ， 并 和 您 
四 那些 不 负责 任 的 过 度 使 用 行为 。 


很 多 游戏 的 设计 都 是 围绕 着 有 趣 的 ， 困 难 的 抉择 ， 公 地 悲剧 恰恰 就 是 
这 样 一 个 情况 。 没 有 一 个 明显 的 、 简 单 的 解决 方案 ， 玩 家 会 过 到 更 多 
的 挑战 ， 并 有 机 会 去 探索 不 被 太 多 人 注意 的 区 域 。 


AWER: 一 个 共享 的 放牧 区 让 所 有 的 放牧 者 可 以 养 更 多 的 牛 ， 甚 至 
超出 他 们 自己 的 资源 能 支撑 的 范围 。 不 幸 的 是 ， 一 段 时 间 后 共享 资源 
BOE FEAR, MOE RCE ДЕНА IY Г ° 


许多 游戏 都 是 围绕 着 发 现 隐藏 信息 的 过 程 而 展开 的 。 它 们 将 人 类 对 学 
习 的 喜爱 (参见 原理 10“ 科 斯 特 的 游戏 理论 ”) 带 入 下 一 个 境界 ， 人 类 
对 于 挖掘 他 人 秘密 的 喜爱 (参见 原理 8“ 霍 华 德 的 隐匿 性 游戏 设计 法 
ШІ») 。 在 这 些 游 戏 中 ， 探 索 和 试验 都 是 “核心 游戏 循环 ”( 参 见 原理 
33“ 核 心 游戏 循环 ”) 的 组 成 部 分 。 


游戏 理论 将 这 些 信 息 不 透明 的 游戏 归 类 为 “不 完全 信息 (imperfect 
information) 游戏 ”。 这 样 的 信息 透明 度 〈 或 信息 透明 度 的 缺乏 ) ， 应 
包括 游戏 的 结构 和 游戏 的 状态 (参见 原理 
9° шы” e 


AN IAA AAA FE 0 35:9 (fog of war) ， 

很 多 视频 游戏 甚至 一 些 桌 游 都 利用 了 这 种 巧妙 的 做 法 来 隐藏 一 部 分 地 
图 ， 鼓 励 玩 家 进行 探索 《参见 原理 3 巴特尔 的 玩家 分 类 理论 >) 。 与 之 
类 似 的 是 ， 还 有 一 些 视频 游戏 的 复杂 构思 有 时 候 会 模糊 擅自 然 的 因果 


关系， 如 道德 系统 或 社会 关系 系 统 。 这 些 情 况 下 被 隐藏 的 是 游戏 奈 层 
结构 的 信息 。 
为 一 种 信息 一 一 游戏 状态 ， 则 在 不 完全 信息 游戏 的 分 类 下 还 有 所 细 


分 。 这 种 区 别 取 决 于 玩家 能 够 接触 到 多 少 信息 、 何 种 类 型 的 信息 
也 就 是 说 ， 各 种 类 型 的 信息 有 多 透明 。 


完整 信息 


在 不 完全 信息 游戏 中 有 一 个 子 分 类 ， 这 类 游戏 中 玩家 能 够 接触 到 天 于 
游戏 环境 和 规则 的 所 有 信息 ， 但 不 能 看 到 其 他 玩家 的 行动 状态 ， 这 就 
是 完整 信息 (complete information) 的 游戏 。 在 游戏 《战舰 》 
(Battleship) 中 ， 对 手 军队 的 位 置 是 隐藏 的 ， 这 就 是 典型 的 “完整 但 不 
完全 信息 ”的 游戏 。 每 位 玩家 都 知道 每 人 有 5 艘 固定 尺寸 的 船 ， 但 是 他 
们 不 能 看 到 这 些 船 在 地 图 上 的 状态 〈 位 置 /前 进 方向 ) 。 大 部 分 纸牌 游 
戏 像 金 拉 米 (Сіп, Сіп Rummy) 、 红 心 大 战 (Hearts) 、 桥 牌 、 
扑克 等 都 是 这 样 “ 完 整 但 不 完全 信息 ”的 游戏 。 玩 家 知道 游戏 中 使 用 的 


征 他 们 所 熟 悉 的 ， 数 量 有 限 的 一 套 牌 ， 其 他 玩家 每 人 手 上 都 有 从 这 套 
但 不 知道 在 游戏 过 程 中 具体 哪 一 张 牌 在 谁 


不 完整 信息 


在 不 完全 信息 游戏 中 ， 那 些 玩家 没有 依据 对 未 知 进行 假设 的 游戏 就 是 
不 完整 信息 (incomplete information) AYW#EXK ЖЕ (Magic: Тһе 
Gathering) 就 是 一 个 这 样 的 例子 ， 我 们 没有 办 法 像 使 用 标准 扑克 牌 的 
游戏 中 那样 来 推 邮 一 个 玩家 手中 牌 的 组 成 。 画 一 个 例子 是 《 棋 类 游 
戏 》 (Stratego) 这 个 游戏 中 每 一 类 棋子 的 具体 数量 是 不 可 知 的 ; 
或 《星际 争霸 》 (Starcraft) 一 一 玩家 对 敌 军 的 组 成 情况 一 无 所 知 。 


一 种 理解 “完整 信息 ”和 “不 完整 信息 ”的 差异 的 方式 是 认为 在 完整 信息 的 
游戏 中 是 可 能 去 “计算 卡 牌 ”的 。 一 个 玩家 知道 在 游戏 中 用 到 的 所 有 卡 
如 果 他 足够 有 效力 ， 他 就 能 算出 一 张 特定 的 卡 牌 在 对 手 那里 的 概 


而 在 不 完整 信息 的 游戏 中 则 没有 办 法 去 “计算 卡 牌 ”>， 因 为 无 法 得 知 到 
后 有 哪些 类 型 和 种 类 的 卡 牌 。 玩 家 不 知道 他 们 的 对 手 可 能 会 出 什么 
牌 ， 因 为 它 可 能 是 任何 东西 ， 不 是 来 自 于 52 个 已 知 的 可 能 性 (一 副 扑 
ХӘН S25K IER) ° 


理解 信息 透明 的 概念 对 于 游戏 设计 师 〈 国 内 公司 通常 称 为 游戏 策划 ) 
而 言 有 多 强大 的 最 后 一 个 关键 是 ， 记 住 信 息 透 明 可 以 是 自愿 的 或 非 自 


ER ҢА 
JO 


ЗЕ B ME REN 


以 游戏 《 妙 探寻 凶 》 (Clue) 为 例 ， 该 游戏 中 有 规则 规定 玩家 有 时 必 
须 癌 尺 一 名 玩家 展示 手中 的 一 张 牌 ， 这 张 牌 本 来 应 该 是 保密 的 。 这 束 
征 非 目 愿 的 信息 透明 。 玩 家 可 以 选择 他 要 展示 哪 张 牌 ， 但 不 能 选择 旦 
否 展示 。 他 们 被 迫 展示 他 们 秘密 的 一 部 分 。 


目 愿 信息 透明 
而 像 《 狼 人 杀 》 (Werewolf) 这 样 的 游戏 则 允许 “预言 家 ” (seer) 这 个 


角色 目 行 选择 旦 人 否 透 露 身 份 ， 而 其 他 角色 都 必须 隐藏 目 己 的 号 份 。 游 
戏 设 计 师 设 立 这 样 的 规则 通常 是 为 了 鼓励 玩家 虚 张 声势 、 双 重 间 谍 的 


行为 ， 并 且 建 立 一 个 互相 不 信任 的 氛围 。 毕 竟 ， 如 果 有 人 在 没有 被 强 
迫 的 情况 下 承认 了 一 个 秘密 ， 其 动机 和 诚实 性 惑 很 值得 怀疑 了 。 


2028 范 登 


理解 人 们 的 心理 是 游戏 设计 的 基础 。 在 许多 方面 ， 游 戏 的 功能 性 目标 
DEMA SEDA KNITS 这 我 们 就 需要 了 解 人 类 大 脑 的 运 
作 方 式 了 。 

一 个 非常 著名 、 可 靠 的 心理 学 体系 叫 作 “大 五 人 格 理论 ”(Big 5) ， 
称 “ 人 格 的 海洋 ”(\0.C.E.A.N) 。 基 于 众多 国际 研究 人 员 TON 
KEPA AE OEA, ЭРЕН де 99 HE DUNNE, WR 
开发 者 可 以 放心 对 其 成 果 加 以 利用 。 

游戏 设计 师 (国内 公司 通常 称 为 游戏 策划 ) RR АЛА (Jason 
VandenBerghe) 在 如 何 将 该 大 五 理论 直接 应 用 于 游戏 开发 的 问题 上 做 了 
很 多 工作 。 

大 五 理论 认为 人 类 的 行为 主要 是 由 5 类 动机 驱动 的 : 


对 体验 的 开放 性 (Openness to Experience) ， 这 一 点 将 那些 有 创造 力 、 
有 想象 力 的 人 和 那些 更 务实 、 更 循规蹈矩 的 人 区 分 开 来 ; 


尽责 性 (Conscientiousness) ， 人 如 何 控制 和 缓和 上 自己 的 冲动 情绪 ; 


外 倾 性 (Extraversion) ， 这 一 点 将 那些 追求 刺激 以 及 在 他 人 面前 的 存 
在 感 的 人 ， Ie Ta GEA Be 分 开 来 ; 


随和 性 (Agreeableness) ， 反 应 人 如 何 处 理 与 社会 和 谐 的 规则 相关 的 问 
题 ; 


神经 质 或 情绪 稳定 性 (Neuroticism) ， 这 反应 了 一 个 人 是 否 选 择 经 历 
(或 不 经 历 ) 负面 情绪 的 倾向 。 


让 大 五 理 ; 其 对 这 些 人 格 特质 描述 
的 详细 程度 。 每 一 类 人 格 特质 都 能 被 细 分 为 6 个 子 维度 ， 这 描述 了 更 加 
只 体 的 内 在 驱动 °。 比 如 “对 体验 的 开放 性 ”就 包括 以 下 几 个 子 维度 想 
象 力 (Imagination) , 这 将 那些 认为 自己 的 内 在 精神 世界 比 外 部 世界 更 
有 趣 的 人 跟 与 他 们 相反 的 人 区 别 开 来 ， 艺 术 趣 味 (Artistic Interest) , 
这 关系 到 一 个 人 如 何 体 验 美 ， 情 绪 性 (Emotionality) ， 这 指示 了 一 个 
人 意识 到 自己 内 心情 感 状态 的 程度 ， 冒险 性 (Adventurousness) ， 区 


分 那些 喜欢 探索 、 导 求 新 事物 的 人 和 那些 更 喜欢 已 知 和 利 规 事物 的 
A; 求知 欲 (Intellect) ， 关 于 一 个 人 从 用 他 们 自己 的 脑子 解决 文 题 ， 


或 者 参与 进 复 洒 的 心理 游戏 这 样 的 活动 中 能 得 到 多 少 满足 感 ， 自 由 主 
X (Liberalism) ， 衡 量 一 个 人 希望 社会 如 何 发 展 ， 是 向 未 来 推进 、 保 
持 稳 定 不 动 、 还 是 回 到 过 去 。 


大 五 理论 中 每 一 类 人 格 特质 都 有 6 个 子 维 度 ， 一 共 就 是 30 个 。 范 登 伯 格 
在 一 些 主要 的 游戏 行业 会 议 上 针对 这 个 概念 发 表演 说 ， 指 出 游戏 设计 
师 如 何 将 玩家 在 这 30 个 子 维度 中 的 得 分 和 他 们 对 游戏 的 偏好 关联 起 
来 。 以 下 十 两 个 重要 的 例子 。 


与 想象 力 相 关联 的 是 玩家 对 纠 想 和 写实 的 偏好 。 在 “想象 力 ” 一 项 中 得 
到 高 分 的 人 会 倾向 于 偏爱 发 生 在 一 个 与 现实 世界 不 同 的 奇异 世界 中 的 
шанаға аа 
戏 。 


与 冒险 性 相关 联 的 是 玩家 是 更 喜欢 将 探索 作为 游戏 机 制 的 一 部 分 ， 期 
待遇 到 新 的 事物 (追求 高 分 i ， 还 是 更 喜欢 像 建造 、 种 地 或 其 他 更 “本 
土 的 游戏 机 制 ， 不 需要 他 们 离开 已 知 的 边界 (追求 低 分 ) ° 


这 些 关 联 在 整个 大 五 人 格 理论 体系 中 都 存在 。 这 问 我 们 指出 一 条 让 我 
们 不 舒服 却 不 可 回避 的 真理 : 我 们 抱 着 同样 的 目的 生活 和 游戏 。 这 一 
77.0. - 
第 一 点 。 


完全 理解 这 一 点 是 很 重要 的 。 我 们 布 望 在 游戏 中 扮演 别人 的 看 法 很 普 
这， 但 这 是 错 充 的 。 在 有 些 情 况 下 人 们 在 游戏 中 体现 出 与 真实 生活 中 
不 同 的 个 性 ， 而 实际 上 这 种 “不 同 的 个 性 ”在 大 五 人 格 测 试 的 分 数 中 还 
是 会 体现 出 来 。 通 常 这 样 的 人 在 正常 生活 中 没有 途径 表达 他 们 人 格 中 
这 一 面 ， 所 以 将 游戏 作为 一 个 表达 途径 。 然 而 这 样 的 动机 依然 是 他 们 
人 格 中 的 一 部 分 。 我 们 抱 着 同样 的 目的 生活 和 游戏 。 


在 大 五 人 格 理论 之 外 还 有 很 多 其 他 的 心理 学 理论 ， 它 们 都 能 教 给 游戏 
7142. 77 大 五 理论 则 是 一 个 很 好 
y H о 


原理 29 志愿 者 困境 


“志愿 者 困境 ” (Volunteer’s dilemma) 是 群体 博弈 理论 中 的 一 个 特殊 例 
子 ， 类 似 于 “ 公 地 悲剧 ”( 参 见 原理 26“ 公 地 悲剧 ”) 。 在 志愿 者 困境 中 ， 
一 个 人 面临 的 选择 和 是， 和 是否 牺牲 目 己 的 一 小 部 分 利益 来 让 群体 中 的 所 
有 人 受益 ， 同 时 这 个 人 目 己 不 能 得 到 任何 额外 的 好 处 。 而 如 果 这 个 人 
不 牺牲 ， 并 且 也 没有 任何 一 个 其 他 人 这 人 么 做 ， 则 所 有 人 都 要 面临 挛 重 
的 利益 损害 。 当 然 ， 这 个 选择 是 ， 目 己 牺牲 一 小 部 分 时 间 、 经 历 、 钱 
等 等 ， 或 古 承 担 等 厦 其 他 人 来 做 的 风险 。 


有 一 个 典型 的 例子 可 以 用 来 说 明 这 个 问题 。 这 个 例子 是 天 于 公共 设施 
的 ， 比 如 电力 。 如 果 一 个 社区 停电 了 ， 只 需要 有 一 个 人 打 电 话 给 电力 
公司 束 会 有 人 来 修理 。 当 然 打 电话 是 有 成 本 的 (时 间 、 人 金钱， 或 两 者 
都 有 ) ， 人 们 可 能 会 不 情愿 这 么 做 。 相 反 ， 他 们 会 想 “ 让 其 他 人 去 做 
吧 ”， 省 得 自己 花 成 本 。 然 而 有 一 点 需要 注意 的 是 ， 如 果 没有 人 打 这 个 
Hig, MOAT RAH ° FRE, MRT AFAT EH, EM 
成 本 就 已 经 消耗 了 ， 不 管 是 不 是 有 人 已 经 打 了 这 个 电话 (Me Ей 
ZF) 。 而 一 旦 有 人 已 经 打 了 或 是 马上 要 打 ， 这 个 人 就 是 重复 地 人 花 掉 
了 这 个 成 本 。 在 这 个 例子 中 个 体面 临 的 选择 是 :相信 他 的 邻居 会 打 这 
个 电话 ， 还 十 直接 目 己 伦 费 成 本 来 打 这 个 电话 。 


下 图 是 一 个 示例 的 得 益 表 格 。 其 中 0 表示 没有 人 打 这 个 电话 ， 也 整 没有 
人 得 到 任何 好 处 。5 表 示 的 是 最 大 利益 ， 也 了 束 是 那些 目 己 没 有 打 这 个 电 
话 ， 但 由 于 其 他 人 打 了 ， 他 们 的 电力 也 一 起 被 修复 了 。 两 个 4 表示 的 是 
得 益 (电力 被 修复 ) 减 去 牺牲 的 成 本 〈 打 电话 的 成 本 ) ， 不 管 其 他 人 
ACA TT HLT, УЧ TERS A Bi te а ihe — PEAY o 
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志愿 者 困境 和 搭便 车 问题 是 相似 的 ， 部 十 一 个 群体 中 的 一 个 或 几 个 人 
需要 付出 一 定 的 成 本 来 完成 一 件 对 整个 群体 有 利 的 事情 。 在 这 种 情况 


下 ， 有 些 人 会 选择 不 付出 他 们 的 成 本 ， 因 为 他 们 假设 反正 会 有 其 他 人 
来 完成 这 件 事 ， 这 些 人 束 是 免费 搭便 车 者 。 如 来 承担 这 件 事 情 的 成 本 
保持 固定 ， 那 么 每 个 人 需要 承受 的 负担 会 上 升 一 一 这 也 就 给 了 那些 免 
费 搭 车 者 更 大 的 不 文 付 成 本 的 动机 。 


这 些 情况 在 互联 网 合作 游戏 中 虱 见 不 鲜 。 例 如 ， 一 个 团队 作战 型 射击 
游戏 如 《军团 要 塞 2》 (Team Fortress 2) 中 的 玩家 可 能 会 选择 不 参与 
一 些 危 险 的 、 但 是 对 团队 来 说 是 必须 的 任务 ， 而 是 去 做 更 多 对 自己 有 
好 处 的 任务 。 他 们 会 假设 为 了 团队 的 生存 和 胜利 ， 团 队 会 去 承担 完成 
那些 危险 任务 的 贡 任 。 如 有 果 这 个 策略 成 功 ， 他 们 会 受到 鼓励 而 继续 这 
样 的 行为 一 一 并 且 可 能 会 有 更 多 的 玩家 选择 这 种 对 目 己 来 说 没有 风险 
的 做 法 一 一 这 样 也 就 把 越 来 越 多 的 责任 转嫁 到 了 仍然 愿意 执行 危险 任 
务 的 团队 成 员 丑 上。 显然 ， 如 果 这 个 趋势 继续 下 去 ， 整 个 团队 (包括 
那些 搭便 车 者 ) 都 会 完蛋 。 


ER 


[11,132] Raph Koster 著 ， 赵 俐 译 . 游戏 设计 快乐 之 道 ， 人 民 邮 电 出 版 社 ，2014. 


[2] 原文 表格 及 正文 中 数值 无 法 对 应 ， 所 以 译 者 对 正文 中 数值 做 了 与 表格 相应 的 修改 。 原 文正 文中 关于 数值 的 表述 如 下 : “在 上 表 中 ，BA 的 值 11, 12，AB 的 值 12, 11, CC 
的 信 16, 16, DD 的 值 16, 16， 束 是 这 个 知 降 中 的 纳什 均 兢 。 币 CC 和 DD 的 值 变 成 了 10, 10， 它 们 就 不 骨 是 纳什 艾 衡 ， 因 为 它们 所 在 的 行 或 者 列 中 列 时 的 回报 里 郡 有 化 它 
fr 


[3]. 此 处 B、A、D、C 是 指 每 个 人 此 种 情况 下 在 游戏 中 的 得 分 。 如 果 B 是 无 罪 释 放 的 情况 ， 得 分 最 高 ， 则 C 是 最 差 的 情况 ， 获 刑 5 年 。 因 此 得 分 排列 为 B>A>D>C > 


原理 30 80/20 EN] 


80/20 法 则 有 时 也 被 称 为 由 球 托 法 则 〈 请 不 要 与 由 素 托 的 其 他 成 就 混 
8, BOLO WH Ait”) 。 这 个 法 则 是 许多 开发 团队 应 该 牢记 
的 ， 它 帮助 人 们 集中 精力 在 投资 回报 比 最 高 的 功能 上 ， 以 及 帮助 避免 
有 害 的 功能 过 剩 。 


个 理论 主要 阐述 的 是 ，80% 的 价值 是 由 20% 的 控制 因素 产生 或 驱动 
的 。 它 由 维尔 弗 雷 多 : 帕 累 托 (Vilfredo Pareto) 在 1906 年 发 现 。 他 注意 
到 ， 在 他 的 祖国 意大利 ，20% 的 人 口 控 制 或 者 拥有 他 们 国家 80% 的 土 
地 。 随 后 他 发 现 这 个 比例 在 大 多 数 其 他 国家 同样 存在 。 即 使 在 今天 ， 
世界 上 80% 的 财富 也 是 控制 在 不 过 20% 的 人 手 里 。 而 当 帕 累 托 发 现在 他 
的 花园 里 80% 的 殊 豆 产 自 20% 的 豆 蔷 时 ， 他 意识 到 这 个 法 则 超越 了 财富 
和 财产 的 领域 ， 延 伸 至 各 个 方面 。 


该 法 则 在 游戏 中 的 体现 也 是 显而易见 的 。 例 如 ， 在 80% 的 游戏 体验 过 程 
， 只 有 20% 的 功能 会 被 使 用 ° 


中 

尽管 很 多 华丽 的 功能 在 新 闻 稿 和 评论 文章 中 被 大 肆 吹 氛 ， 玩 家 将 他 们 
大 部 分 的 时 间 (80%A A) 花 在 基本 功能 上 (通常 是 20% 左 右 的 功 
He) ， 如 跳跃 、 战 斗 、 升 级 或 得 分 (参见 原理 33“ 核 心 游戏 循环 ”) 
开发 人 员 需 要 认识 到 这 一 点 ， 并 将 更 多 时 间 花 在 完善 这 些 核心 功能 和 
修复 它们 的 漏洞 上 ° 


我 们 以 《 塞 尔 达 传说 》 (Legend of Zelda) 为 例 。 早 期 版 本 的 塞 尔 达 传 
说 游戏 功能 比 现在 少 很 多 ， 但 是 玩家 的 大 多 数 行动 集中 在 海拉尔 大 陆 
(Hyrule) 特别 是 主人 公 林 克 (Link) 如 何在 地 图 上 移动 ， 以 及 他 
攻击 敌人 。 林 克 在 寻找 神器 的 过 程 中 需要 收集 很 多 小 物件 ， 许 多 地 图 


上 额外 的 东西 像 神秘 1、 隐藏 的 生命 和 其 他 游戏 秘籍 等 都 对 林 克 完成 
游戏 任务 有 很 大 帮助 ， 但 是 他 使 用 它们 的 时 间 非 常 短暂 。 在 《 塞 尔 达 
传说 》 游 戏 中 ， 像 蜡烛 、 炸 弹 、 银 稍 这 样 的 物件 都 是 完成 游戏 任务 的 
PETRA, MEAR SIN AS ee AAA EDA, PESE 
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们 把 所 有 时 间 都 用 于 优化 蜡烛 、 炸 弹 、 银 箭 等 ， 而 对 游戏 的 大 环境 和 
战斗 场景 草草 了 事 ， 玩 家 将 不 得 不 把 80% 的 时 间 用 于 处 受 粗糙 、 满 是 疡 
洞 的 游戏 体验 9 


这 个 法 则 也 被 运用 在 近年 来 发 行 的 很 多 大 型 游戏 中 。《 魔 兽 世 界 》 
(WOW) 的 扩展 就 是 使 用 80/20 法 则 的 一 个 很 好 的 例子 。 在 他 们 原先 
的 版 本 中 ， 玩 家 在 地 图 上 移动 非常 缓慢 ， 而 这 让 用 户 非常 郁 间 ， 因 为 
谁 也 不 会 喜欢 为 了 完成 一 个 任务 化 上 10 分 钟 在 区 域 之 间 跑 动 。 


正如 在 《 塞 尔 达 传说 》 中 一 样 ， 玩 家 角色 的 移动 行为 对 于 《 魔 骨 世 
界 》 的 开发 团队 来 说 本 应 有 更 高 的 优先 级 ， 尽 管 它 只 是 整个 大 型 游戏 
中 的 一 个 功能 而 已 。 在 后 来 的 更 新 和 扩展 中 ， 角 色 的 移动 速度 得 到 了 
提高 ， 这 让 玩家 角色 在 地 图 上 的 移动 变 得 容易 了 许多 。 这 个 改善 对 于 
游戏 是 至 关 重 要 的 ， 因 为 在 《魔兽 世界 》 游 戏 中 世界 地 图 是 巨大 的 。 
在 地 图 上 进行 穿越 是 玩家 经 常 使 用 的 一 个 功能 ， 尽 管 它 不 是 最 灼眼 最 
令 人 兴奋 的 游戏 元 素 。 


在 《魔兽 世界 》 扩 展 的 另 一 方面 我 们 也 可 以 看 到 80/20 法 则 在 起 作用 。 
看 看 有 多 少 玩家 很 快 升 到 满 级 然后 把 重心 转向 团队 副本 (raids) ME o 
不 论 他 们 在 扩展 中 增加 了 怎样 的 新 种 族 和 各 种 看 起 来 很 炫 的 新 功能 ， 
这 个 新 的 有 团队 副本 机 会 的 收 局 得 到 了 很 多 的 关注 一 一 尽管 这 在 整个 
A a е 


而 在 通常 情况 下 ， 在 一 个 新 游戏 中 ， 当 玩家 还 没有 真正 建立 起 自己 的 
角色 ， 他 将 有 可 能 多 次 重复 进入 游戏 。 也 就 是 说 通常 游戏 的 开始 阶段 
将 被 重复 的 次 数 远 远 多 于 结尾 阶段 。 这 是 游戏 开发 过 程 中 应 该 投入 相 
当 精 力 的 地 方 一 一 或 许 需 要 达到 80/20 的 比例 。 


头脑 风暴 (Brainstorming) 是 一 个 大 家 都 很 熟悉 的 词语 了 。 学 生 面 对 第 
一 次 写作 人 研究 文章 的 任务 时 就 会 被 教 给 这 个 基本 的 方法 。 作 家 用 头脑 
风暴 帮助 他 们 构建 出 更 有 深度 的 人 物 ， 或 创作 出 更 让 读者 欲 喷 不 能 的 
情节 。 这 个 方法 在 游戏 设计 中 有 同样 类 似 的 作用 ， 从 情节 点 的 设计 到 
独到 的 游戏 机 制 的 设置 ， 头 脑 风 又 在 游戏 创意 和 设计 中 的 每 一 个 环 市 
都 能 帮助 游戏 设计 师 的 工作 。 


一 些 最 基本 的 头脑 风暴 方法 可 以 在 一 个 人 面 对 书 写 工 具 和 空 日 的 石板 
时 目 然而 然 地 产生 一 一 这 些 东西 可 以 被 看 成 是 创意 的 空间 。 不 管 使 用 
的 是 何 种 方法 ， 这 通 香 是 一 个 最 好 的 生发 点 ， 而 此 时 唯一 可 能 的 限 
122 2200005 002000000 - 
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目 由 思考 法 


当 我 们 并 不 需要 一 个 有 特定 结构 的 创意 时 ， 这 种 类 型 的 方法 殊 很 适 
用 。 其 要 义 是 创造 一 个 开放 的 讨论 环境 ， 人 允许 思想 的 目 由 流动 ， 并 且 
没有 一 定 要 产生 特定 结 末 的 压力 。 


“单词 气泡 ” (Word bubbles) 和 “创意 之 网 ”(idea webs) 从 写 下 一 个 或 
更 多 单词 或 是 创意 开始 。 我 们 以 此 为 生发 点 ， 添 加 更 多 单词 或 者 创意 
并 将 其 连接 到 生发 点 ， 而 随 着 这 些 创意 往外 延伸 ， 它 们 不 仅 是 关联 到 
生发 态 ， 还 会 关联 到 这 个 创意 空间 中 的 其 他 单词 或 者 创意 。 这 束 创 造 
了 一 个 像 蜘蛛 网 一 样 相 互联 结 的 创意 图 谱 。 在 游戏 开发 的 开始 阶段 ， 
当 游 戏 设 计 师 仅仅 对 游戏 有 一 些 最 基本 的 想法 ， 或 是 对 这 个 游戏 将 要 
叙述 的 故事 有 一 些 基 本 情节 的 设想 时 ， 这 个 方法 是 最 有 效 的 。 


结构 思考 法 


尽管 自由 思考 在 开发 的 开始 阶段 会 帮助 我 们 带 来 丰富 的 好 创意 ， 但 随 
我 们 在 稍 后 的 阶段 将 会 需要 一 些 结构 性 的 头 
MALE 9 


流程 图 和 树 形 图 的 开始 方式 跟 “ 单 词 气泡 "和 “创意 之 网 ”类 似 。 它 们 都 是 
由 一 个 生发 点 开始 ， 在 过 程 中 连续 县 加 与 生发 点 有 关联 的 词语 或 创 
意 ， 构 建成 一 种 与 生发 点 有 关联 的 结构 。 


当 游 戏 开 发 需要 构思 一 个 有 序 的 结构 时 ， 流 程 图 非常 有 用 ， 它 其 中 的 
每 一 个 想法 延伸 至 下 一 步 ， 不 至 于 产生 太 多 的 偏差 和 分 文 。 而 在 游戏 
开发 过 程 中 ， 当 需要 设计 师 创 造 一 个 分 层次 的 项 目 或 者 动作 时 ， 树 形 
图 将 会 非常 有 用 。 


身体 表现 法 


头脑 风暴 不 必 局 限于 把 所 有 的 想法 写 下 来 ， 设 计 师 应 该 把 它们 演示 出 
来 “身体 风暴 ”(Bodystorming) 是 一 个 相当 新 的 名 词 ， 但 是 它 的 过 程 
应 该 为 玩 过 真人 角色 扮演 的 人 所 熟悉 。 丑 体 风 骏 利用 肢体 的 动作 来 协 
助 创意 的 过 程 ， 它 对 于 设计 复杂 的 角色 运动 或 者 〈 随 着 动作 控制 的 诈 
Ж) 新 的 控制 机 制 非常 有 帮助 。 


18832 y БЕ 


在 2008 年 左右 ， 游 戏 行业 迎 来 了 一 次 显著 的 商业 模式 转变 。 似 乎 在 一 
夜 之 间 ， 那 种 消费 者 走 进 商 店 ， 论 60 美 元 买 一 个 游戏 ， 然 后 玩 到 厌 傍 
的 旧 商 业 模 式 被 改变 了 ， 取 而 代 之 的 新 商业 模式 是 这 样 的 :游戏 本 身 
变 得 非常 便宜 (甚至 是 免费 的 ) ， 而 玩家 付 钱 购买 游戏 中 那些 持续 性 
或 消耗 性 的 道具 。 


为 什么 这 个 模式 更 受 游戏 开发 商 们 欢迎 呢 ? 这 要 追溯 到 一 个 流行 于 19 
世纪 的 经 济 学 理论 ， 称 为 “消费 者 剩余 ” (Consumer Surplus) ° 


设想 一 下 ，50000 个 想 玩 一 个 新 游戏 的 人 其 实 只 是 把 以 下 5 种 人 复制 了 
10000 份 。 


A 和 是 一 个 经 济 困难 的 大 学 生 。 他 喜欢 游戏 但 基本 上 不 会 付 钱 买 它们 。 他 
不 愿意 为 它们 付出 任何 金钱 。 


B 喜 欢 游戏 ， 并 且 对 这 个 新 游戏 很 好 奇 。 他 有 可 能 会 化 1 美元 买 它 ， 但 
不 愿意 付出 更 多 了 。 


C 喜 欢 这 个 游戏 ， 并 且 最 多 愿意 付 30 美 元 来 一 直 玩 下 去 。 
р 非常 喜欢 这 个 游戏 ， 他 愿意 付 最 多 60 类 元 ， 一 直 玩 到 他 玩 肛 为止。 
E 是 一 个 狂热 粉丝 。 他 愿意 为 这 个 游戏 花 500 美 元 。 


现在 ， 对 游戏 开发 商 来 说 ， 理 想 的 情况 是 ， 他 们 能 满足 每 一 个 群体 的 
需要 ， 并 且 让 他 们 都 为 这 个 游戏 付出 他 们 所 愿意 付出 的 最 多 的 钱 。 
10000 个 B 将 每 人 付 1 美 元 ，10000 个 C 将 每 人 付 30 美 元 ，10000 个 D 将 每 
人 付 60 美 元 ， 而 10000 个 E 将 每 人 付 500 美 元 。 


但 在 现实 中 洲 戏 开发 商 个 能 这 么 做 。 在 商店 里 我 们 通常 给 商品 标 上 一 

一 的 价格 ， 所 有 人 都 支付 这 个 价格 。 如 果 游 戏 的 售 价 被 设 定 在 60 
ey D 和 E 们 会 去 购买 它 ， 但 A，B 和 C 们 不 会 。 如 果 游 戏 的 售 价 被 设 
定 在 1 美元 ，B，C，D，E 们 都 会 去 买 它 ， 但 是 对 游戏 开发 商 来 说 ， 他 
们 白白 损失 了 一 大 笔 钱 。E 们 本 来 愿意 付 500 美 元 ， 为 什么 只 让 他 们 付 
了 1 美元 ?这 个 中 间 的 差额 就 叫 “ 消 费 者 剩余 ”。 


免费 增值 (Free-to-Play, F2P) 模式 给 游戏 开发 商 带 来 的 好 处 是 所 有 的 
5 类 人 一 一 从 A 到 FE 一 一 部 有 机 会 参与 到 游戏 中 来 ， 并 且 能 够 根据 他 们 愿 
意 文 付 的 金额 来 为 游戏 付 钱 。 有 具体 操作 方式 是 游戏 免费 对 所 有 人 开 
放 ， 开 发 商 通 过 售卖 游戏 中 的 道具 和 特权 来 诱 使 玩家 付出 他 们 所 愿意 
为 这 个 游戏 付出 的 最 多 的 钱 ， 从 而 获 利 。 通 过 获取 这 其 中 的 消费 着 和 列 
余 ， 游 戏 开发 商 将 在 激烈 的 市 场 吝 争 中 最 大 程度 获取 经 济 利益 。 


$2.99 


52.99 


$2.99 


游戏 业 传统 的 零售 分 销 方 式 只 给 请 费 痢 一 次 付费 的 机 会 ， 即 使 他 们 愿 
意 为 这 个 游戏 花 更 多 的 钱 。 这 就 导致 了 无 用 的 消费 者 剩余 。 而 数字 分 
发 渠道 以 及 现代 的 付款 方式 让 消费 着 对 游戏 的 投资 更 具 灵 活性 ， 他 们 
可 以 为 目 己 最 爱 的 游戏 想 伦 多 少 钱 束 化 多 少 钱 。 而 开发 者 们 可 以 利用 
其 获取 的 消费 者 剩余 来 进行 下 一 步 的 研发 。 


13433 核心 


重复 是 游戏 的 一 个 基本 特征 。 当 人 们 享受 一 样 事物 时 ， 他 们 要 重复 它 
(参见 原理 62“ 成 着 途径 ”) 。 儿 童 把 这 一 特性 发 挥 得 淋 注 尽 致 一 一 他 
们 会 一 过 又 一 过 地 看 同一 部 电影 ， 会 要 求 把 同一 本 故事 书 在 每 晚 睡觉 
前 给 他 们 读 5 这 。 人 们 ， 甚 至 是 成 年 人 ， 在 玩 游戏 时 会 有 同样 的 行为 。 
这 在 视频 游戏 中 体现 得 尤为 明显 ， 在 整个 游戏 过 程 中 某 些 机 制 会 被 一 
遍 又 一 遍地 循环 。 几乎 所 有 即时 即 地 的 满足 感 都 来 自 于 这 些 核 心机 制 
所 带 来 的 不 同 结果 。 从 根本 上 说 ， 游 戏 设计 师 需 要 把 大 目标 分 解 成 小 
目标 ， 让 玩家 在 愉悦 的 心情 下 不 得 不 去 完成 。 核 心 游戏 循环 是 视频 游 
戏 的 设计 人 员 必 须 清楚 、 仔 细 地 定义 的 ， 而 且 他 们 必须 提炼 出 提供 游 
戏 体验 基础 的 核心 、 重 复 的 机 制 。 


核心 游戏 循环 是 游戏 设计 的 核心 。 它 通常 由 一 系列 动词 组 成 一 越 具 
体 的 动词 越 好 。 比 如 驾驶 (Steering) > FFT (Shooting) 、 潜 入 
(Sneaking) 只 是 几 个 随机 的 字母 “<s” 开 头 的 单词 ， 但 是 它们 都 可 以 用 
来 产生 一 个 核心 游戏 循环 。 一 个 优秀 的 核心 游戏 循环 应 该 能 被 短 短 几 
句 话 清晰 地 描述 ， 并 且 能 清楚 地 说 明 整 个 游戏 体验 最 有 趣 最 吸引 人 的 
部 分 (参见 原理 30“80/20 法 则 ”) 。 


核心 游戏 循环 中 的 “循环 ”一 词 ， 包 售 玩 家 的 行动 ， 该 行动 的 结 采 ， 玩 
家 对 结果 的 反应 ， 以 及 游戏 要 求 玩 家 重复 该 行动 以 获取 进度 (ZUM 
理 6“ 反 馈 循环 ”) ° 


我 们 来 看 看 大 约 在 1985 年 左右 推出 的 《超级 马里 奥 见 弟 》 (Super 
Mario Bros.) 。 它 的 核心 游戏 循环 束 是 跳跃 ， 上 整个 游戏 都 是 基于 跳 路 这 
个 动作 的 。 在 跳跃 中 会 插入 一 些 其 他 的 动作 ， 或 是 结合 其 他 动作 来 完 
成 诸如 杀 死 敌人 、 打 肆 砖 块 、 切 换 场 景 等 功能 ， 但 其 核心 的 游戏 循环 
始终 是 跳跃 。 在 《超级 马里 奥 兄 种》 系列 中 , “跳跃 > 这 个 核心 循环 贰 
穿 游 戏 始终 并 且 一 直 是 新 鲜 的 ， 因 为 玩家 会 遇 到 各 式 各 样 不 同 的 挑 


战 ， 并 且 他 们 会 在 跳跃 的 过 程 中 体 难 不 同 的 动作 组 合 和 它们 素来 的 不 
HER (参见 原理 57“ 协 同 效应 ”) ° 

DER GE) (Halo) 系列 发 展 了 一 个 精炼 的 核心 游戏 循环 一 一 “快感 
307)” (30 Seconds of Fun) 。 简 而 言 之 , “快感 30 秒 ” 则 在 传统 的 长 度 
在 5-10 秒 的 仅 有 少数 几 个 机 制 的 核心 游戏 循环 基础 上 进行 延伸 。 它 表 
明 ， 一 些 设计 精 民 的 系统 ， 而 不 仅仅 是 一 些 零散 的 机 制 ， 也 能 作为 重 
复 游 戏 的 基础 。 这 些 系统 化 的 游戏 机 制 可 以 贯 罕 整个 游戏 ， 被 重复 、 
WER, FERARI MZE ° ARRIE” B Sê E aA NÎ 
F > KP FRE ЛЫ, URE, BEERA 
PARMAR ° AE, HPA ies > BBA > ТАВЛА 
ВУР ЖАНТЕЛІ, RR NER IRE ВЕ UL 
到 强烈 的 冲击 。 

很 多 人 认为 “重复 ”是 一 个 消极 的 词 ， 可 是 ， 在 创作 视频 游戏 的 过 程 中 
我 们 不 得 不 拥抱 “重复 ”的 概念 ， 并 且 想 办 法 让 这 些 重复 的 过 程 始 终 有 
趣 、 吸 引 人 ， 并 且 有 回报 (参见 原理 10“ 科 斯 特 的 游戏 理论 ”) ° 

考虑 到 这 一 点 ， 这 里 有 一 些 历史 悠久 的 设计 技巧 ， 它 告诉 我 们 核心 游 
戏 人 循环 应 该 包公 具有 以 下 特点 的 动作 : 


易于 理解 ; 

易于 操作 |; 

FATX, 

能 够 提供 直接 的 反馈 ; 

具有 能 适应 不 同 场景 的 灵活 性 ; 
具有 扩展 性 ， 能 够 加 入 额外 的 动作 ; 
能 够 与 其 他 动作 结合 ; 

能 够 进化 以 支持 其 他 的 游戏 循环 。 


归根 结 底 地 说 ， 核 心 游戏 循环 是 长 期 玩家 满意 的 关键 。 如 果 核 心 循环 
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来 创造 有 趣 的 体 狼 将 是 非 币 困难 的 ， 甚 至 可 以 说 是 不 可 能 的 。 一 个 没 
有 深度 和 灵活 性 的 核心 游戏 循环 不 会 让 玩家 投入 很 多 时 间 。 


最 后 ， 请 记 住 不 是 所 有 的 游戏 部 有 像 《 光 尝 》 那 样 野心 动 动 地 追求 无 
限 的 关注 度 。 一 个 小 游戏 也 完全 可 能 构建 得 很 有 趣 。 想 想 在 一 个 像 
《宝石 迷 阵 》 (Bejeweled) 那样 的 简单 小 游戏 里 包含 有 多 少 的 重复 
吧 。 这 也 是 核心 游戏 循环 的 力量 。 很 多 时 候 小 游戏 可 以 作为 一 个 很 好 
的 原型 工具 (参见 原理 54“ 原 型 ") 来 辅助 验证 一 个 核心 循环 ， 而 这 个 
循环 可 能 成 为 一 个 更 大 的 游戏 体验 的 核心 。 


一 个 核心 游戏 循环 是 一 个 由 玩家 驱动 的 ， 能 让 其 感觉 到 有 趣 并 有 旦 愿意 
不 断 重复 的 行为 。 
134 定义 站 


在 开始 游戏 设计 创意 的 过 程 中 ， 定 义 问 题 是 其 中 第 一 步 ， 也 很 有 可 能 
AAA ERRATA 2-- ° TRUBE 个 欠 考 虚 或 者 

结构 不 当 的 问题 上 ， 设 计 师 会 觉得 选 销 了 起 点 去 达成 设计 目标 、 解 决 
错误 的 问题 ， 或 者 干 不 必要 的 工作 。 开始 将 你 的 好 奇 结 构 化 成 一 个 问 
题 陈述 的 形式 来 帮助 你 追求 一 个 理想 的 解决 方案 。 (Ж. 有 效 的 问题 
Т. 言 都 是 很 有 用 的 《参见 原理 94“ 解 决 问 题 的 方 

E”) ， 不 仅仅 是 针对 游 戏 设计 而 言 ) 这 是 一 个 经 过 验证 的 ， 定 义 设计 
ein 去 的 途径 。 


多 数 有 效 的 问题 陈述 采用 的 格式 都 是 由 几 个 通用 因素 组 成 ， 这 个 格式 
被 广泛 使 用 ， 对 解决 问题 很 有 帮助 。 这 几 个 通用 因素 包括 : 


确定 一 个 合适 的 范围 内 一 个 特定 的 焦点 ; 
提供 一 个 可 量化 的 结 采 ; 
确 祭 问题 陈述 可 用 于 清楚 的 沟通 。 


请 记 住 这 些 因素 只 是 建议 ， 不 是 规定 (参见 原理 44“ 补 充 规则 ”) ° E 
设计 一 个 问题 陈述 时 应 该 具体 问题 具体 分 析 ， 根据 当时 的 情况 和 偏 
好 ， 使 用 最 有 效 的 方式 来 进行 。 


确认 需要 解决 的 问题 是 生成 问题 陈述 的 第 一 步 。 当 设计 团队 在 定义 问 
题 时 有 一 个 焦点 时 ， AO TEE PERE e 
设计 目标 究竟 是 整个 游戏 ? 一 个 系统 ?还 是 一 个 具体 的 机 制 ?” 每 一 个 
都 有 可 能 ， 但 是 这 一 次 的 焦点 究竟 是 什么 ? 一 个 精确 、 清 晰 的 焦点 能 
够 帮助 避免 干扰 ， 防 止 走 进 死胡同 。 


问题 陈述 可 以 很 宽泛 ， 比 如 “我 该 怎样 设计 一 个 面 对 大 众 的 回合 制 策 略 

游戏 ? ”; 也 可 以 更 具体 一 点 ， 如 “我 该 怎样 给 平板 电脑 设计 一 个 8 位 时 

代 风 格 的 复古 横向 卷轴 格斗 游戏 ， 并 且 包 含 一 个 免费 增值 (Free-to- 

ау, F2P) 的 商业 模式 ?” ; 还 可 以 更 具体 ， 如 “我 该 怎么 建立 一 个 先 
进 的 敌 军 巡逻 人 工 吞 能? 


精确 地 指出 正确 的 焦点 是 困难 的 ， 范 围 过 大 或 过 小 都 会 产生 不 良 后 
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的 解决 方案 可 能 会 浪费 很 多 时 间 ， 或 者 这 个 解决 方案 可 能 看 起 来 是 对 
的 ， 却 不 足以 细 化 到 能 够 解决 实际 问题 。 而 如 条 选 择 的 焦点 过 于 狭 
罕 ， 可 能 会 导致 在 现 有 的 设计 下 无 法 实施 得 到 解决 方案 ， 并 且 由 于 排 
除 挥 了 非常 规 的 解决 方案 ， 创 迁 潜 能 也 会 受到 阻碍 。 


当 一 个 问题 陈述 及 其 焦点 给 出 了 一 个 合适 的 范围 ， 我 们 会 得 到 对 结 来 
可 量化 的 衡量 标准 。 而 一 个 不 能 市 来 可 操作 的 数据 的 问题 陈述 对 于 发 
现 问 题 和 解决 问题 是 不 那么 有 价值 的 。 所 以 ， 即 使 是 像 “ 我 要 如 何 改 草 
格斗 游戏 这 个 体裁 ? ?或 许 要 作为 第 一 个 问题 看 起 来 还 不 销 ， 但 它 缺 少 
足够 明确 的 焦点 ， 并 且 苑 围 太 过 宽 沁 了 。 这 个 问题 陈述 无 法 提供 一 个 
人 ` 确立 假设 并 开始 设 
p о 


通过 将 范围 缩小 到 “我 要 如 何 制作 一 个 有 轻 RPG (roleplaying game, f 
色 扮 演 游戏 ) 元 素 和 武器 锻造 系统 的 格斗 游戏 ? ”， 这 个 问题 的 边界 就 
建立 起 来 了 ， 我 们 也 束 有 了 如 何 得 到 合乎 逻辑 的 结论 的 介入 点 。 这 样 
的 一 个 提问 提供 了 清晰 的 起 始点 和 可 衡量 的 目标 。 


在 定义 问题 时 ， 试 着 向 另 一 个 人 沟通 这 个 问题 是 一 个 很 好 的 测试 方 
法 。 与 你 合作 的 设计 师 束 是 一 个 很 好 的 倾听 着。 要 起 到 最 大 的 作用 ， 
这 个 人 最 好 熟悉 你 手头 的 设计 问题 ， 并 且 熟 悉 用 问题 陈述 来 帮助 定义 
问题 的 操作 方法 。 


此 外 ， 和 整个 团队 沟通 问题 有 利于 提升 团队 合作 ， 推 动 内 部 对 话 (这 
可 以 帮助 进一步 细 化 问题 的 定义 ) ， 并 且 有 利于 项 目 朝向 团队 的 共同 
愿景 发 展 (参见 原理 35“ 委 员 会 设计 ”) 。 一 个 共同 的 愿景 能 够 确保 在 
开发 过 程 中 设计 师 保 持 关 注 一 个 一 致 的 目标 。 共 同 的 终极 目标 确保 团 
队 得 到 一 个 连贯 统一 的 结案 ， 同 时 也 帮助 设计 师 解 决 过 程 中 出 现 的 各 
种 意 想 不 到 的 问题 。 


ALL 
POSSIBLE 
PROBLEMS 


从 所 有 存在 的 问题 中 明确 找 出 一 个 问题 来 下 手 让 游戏 设计 和 开发 变 得 
更 高 效 。 要 生成 一 个 清楚 的 问题 陈述 ， 定 义 范围 ， 并 且 要 有 一 个 可 衡 
量 的 最 终 目标 。 


1835 会 设 让 


开发 一 个 视频 游戏 是 一 个 需要 精心 策划 和 深思 训 虚 的 过 程 ， 它 将 理论 
与 实践 相 结 合 ， 同 时 需要 创新 。 要 平衡 游戏 开发 中 的 实际 问题 和 创造 
性 的 开拓 精神 ， 这 对 一 个 人 ， 有 了 时 甚至 对 一 个 团队 来 说 都 是 非常 困难 
的 。 这 种 紧张 感 ， 以 及 团队 成 员 之 间 的 ， 针 对 最 终 游戏 体验 的 互相 受 
协 与 让 步 ， 都 是 “委员 会 设计 ”(Design by Committee) 的 核心 。 


一 个 设计 师 对 游戏 设计 的 热情 通 香 表现 为 设计 对 这 个 媒介 中 所 有 可 能 
包含 的 元 于 的 兴奋 ， 特 别 是 当 他 们 将 其 与 其 他 文化 渠道 相对 比 时 。 一 
个 人 的 兴趣 可 能 集中 在 “核心 游戏 循环 ”( 参 见 原理 33“ 核 心 游戏 人 循 
环 ”) 、“ 兴 趣 曲 线 ”( 参 见 原理 71“ 兴 趣 曲 线 ”) 、“ 占 优 策略 ” (参见 原 
理 84“ 占 优 策略 ”) 、 叙 事 、 视 觉 语 法 、 技 能 演化 、 甚 至 首 乐 。 然 而 ， 
一 个 人 不 可 能 在 所 有 这 些 领域 部 成 为 专家 ， 即 使 他 真 的 在 所 有 这 些 领 
域 都 是 专家 ， 这 也 不 十 一 个 包含 了 游戏 设计 所 有 需要 元 素 的 完整 列 
表 。 于 是 ， 我 们 束 要 开始 寻求 平衡 了 。 每 个 人 能 够 与 他 人 人 沟通， 并且 
信任 其 他 人 是 至 天 重要 的 ， 这 样 大 家 才能 够 建立 起 合作 关系 ， 去 制作 
一 个 整体 大 于 部 分 的 、 连 贯 统一 的 体验 (参见 原理 57“ 协 同 效应 ”) ° 


深入 研究 某 一 个 设计 领域 并 且 成 为 专家 的 代价 是 牺牲 其 他 领域 和 好 奇 
心 。 一 天 只 有 24 个 小 时 ， 一 个 人 研究 了 这 件 事 隐没 法 去 研究 另 一 件 。 
术 业 有 专攻 是 很 重要 的 ， 草 重 他 人 的 专长 也 是 很 重要 的 。 人 人 都 布 户 
在 这 样 的 一 个 团队 里 工作 : 这 个 团队 里 每 个 人 都 是 各 目 领域 的 专家 ， 
并 且 每 个 人 都 能 针对 这 个 项 目 发 挥 恰到好处 的 作用 ， 大 家 的 合作 天 衣 
无 颖 。 不 垩 的 是 ， 这 基本 上 是 不 可 能 有 的。 


游戏 开发 团队 集合 了 各 种 有 热情 、 有 创意 、 有 自主 性 的 人 ， 他 们 也 有 
大 各 不 相同 的 动机 和 本 能 。 这 不 是 一 件 坏 事 。 如 来 游戏 古 一 个 群体 想 
象 的 结果， 那么 这 个 群体 越 多 样 化 ， 束 越 有 潜力 创造 出 一 个 独特 的 、 
不 于 篇 一 律 的 设计 ， 打 动 更 广泛 的 受众 群体 。 而 其 体验 越 强 烈 ， 殉 越 
能 让 人 印象 深刻 。 然 而 ， 这 也 可 能 带 来 一 种 风险 ， 束 是 由 于 团队 中 多 
样 的 人 格 集合 到 了 一 起 ， 游 戏 会 因为 缺乏 足够 的 一 致 性 和 统一 性 而 成 


为 一 个 奇怪 的 东 拼 西 谈 之 作 。 委 员 会 设计 可 以 是 创造 性 的 福音 ， 却 是 
组 织 和 实施 方面 的 最 梦 。 


关于 弱化 委员 会 设计 的 消极 一 面 的 最 佳 方 法 ， 在 各 行 各 业 中 得 到 了 广 
泛 的 研究 。 在 游戏 开发 行业 ， 一 些 科 学 的 开发 流程 ， 像 瀑布 式 开发 
(Waterfall) 或 敏捷 开发 (Agile) ， 都 能 提高 一 致 性 、 开 发 日 程 的 可 
靠 性 和 开发 计划 的 规划 。 安 排 可 靠 、 有 经 验 的 管理 人 员 来 带 团 队 ， 任 
职 小 组 负责 人 、 制 作 人 、 项 目 经 理 和 主管 也 能 帮助 有 效 地 组 织 游戏 开 
发 过 程 。 这 也 强调 了 领导 的 重要 性 。 


很 多 团队 都 需要 一 个 领导 一 一 一 个 能 够 传达 最 终 的 愿景 ， 做 出 充分 和 
知情 的 决定 ， 并 且 为 质量 和 标准 把 天 。 共 同 的 愿景 有 助 于 提升 游戏 
的 “主题 ”( 参 见 原 理 58“ 主 题 "? 并 加 快 设计 决策 。 


共同 的 愿景 能 够 有 效 地 遏制 委员 会 设计 带 来 的 混乱 ， 因 为 它 让 团队 成 
员 有 主人 兮 意识 ， 也 知道 如 何 做 出 有 用 的 贡献 。 共 同 愿 景 如 果 被 一 个 
值得 信任 的 领导 者 有 效 地 利用 ， 束 能 激励 、 团 结 、 确 立 大 家 对 结 采 的 
预期 ， 帮 助 回 答 团 队 成 员 的 问题 。 它 就 像 一 个 游戏 设计 过 程 中 书面 或 
口头 形式 的 检验 标准 。 


有 效 的 领导 和 委员 会 设计 虽然 有 时 候 会 产生 冲突 ， 但 并 不 总 古 不 可 调 
和 的 。 再 次 强调 ， 这 是 一 种 协调 。 有 些 项 目 需要 一 个 有 力 的 决策 者 ， 
游戏 也 一 样 。 服 从 这 样 的 一 个 人 ,或 者 某 一 个 人 的 愿景 ， 在 游戏 开发 
中 间 是 有 可 能 出 现 的 ， 但 这 可 能 不 是 最 好 的 办 法 ， 对 团队 的 其 他 成 员 
而 言 也 可 能 是 痛苦 的 ， 这 都 取决 于 这 个 人 如 何 对 竺 其 他 团队 成 员 。 一 
个 最 好 的 游戏 开发 团队 终究 还 是 要 建立 在 诚实 有 效 的 沟通 基础 上 。 


团队 中 的 每 一 个 角色 都 有 其 独特 的 作用 ， 像 建设 性 的 批评 、 真 诚 的 倾 
听 、 甚 至 珊 碎 如 主持 有 效 的 会 议 。 委 员 会 设计 是 好 是 坏 融 取决 于 他 们 
征 否 能 有 效 地 发 挥 这些 作 用 。 在 大 多 数 创意 领域 ， 沟 通 是 最 重要 的 。 
在 传达 消 因 时， 不管 这 个 消息 是 好 十 十， 都 要 做 到 公平 、 准 确 ， 并 从 
整个 团队 或 是 受众 的 角度 看 问题 。 通 常 一 间 会 议 室 里 的 每 一 个 人 都 与 
在 讨论 的 问题 有 切 号 的 利害 关系 ， 认 识 到 这 一 点 吏 体 现 出 你 的 通 情 达 
理 。 当 然 ， 同 理 心 非常 重要 。 


一 组 专家 一 起 在 一 个 共同 愿景 下 合作 能 够 创造 一 个 统一 连贯 的 整体 ， 
它 比 任何 独立 的 个 体能 够 创造 出 来 的 结 末 都 要 好 。 
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一 个 故事 的 设 定 能 向 受众 传达 重要 的 概念 和 信息 。 在 一 个 有 着 强大 设 
定 的 故事 里 ， 这 个 游戏 中 的 世界 本 喘 束 和 游戏 中 的 任何 一 个 角色 同样 
重要 。 这 是 一 个 在 作家 中 被 广泛 认可 的 观念 ， 在 文学 界 通 溃 的 说 法 
是 ， 要 把 设 定 当 成 一 个 人 物 角 色 来 对 待 ， 给 予 足够 的 重视 ， 并 且 所 有 
人 物 的 发 展 都 要 放 到 这 个 设 定 里 来 进行 。 这 个 设 定 的 过 程 币 被 称 为 " 世 
界 ” 的 建筑 ， 尤 其 多 见于 幻想 小 说 和 科幻 小 说 中 。 


在 视频 游戏 中 ， 有 时 候 玩家 能 够 去 探索 在 故事 主线 限定 的 范围 之 外 的 
世界 。 这 是 为 什么 游戏 应 该 总 是 把 它们 的 设 定 当 成 我 们 在 其 中 玩 页 的 
生活 环境 。 这 个 世界 越 有 细 广 ， 越 有 趣 ， 玩 家 束 会 觉得 越 有 想 要 探索 
的 愿望 。 不 过 ， 即 使 是 在 没有 提供 很 大 的 疆域 可 供 探索 的 游戏 中 ， 设 
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让 我 们 想象 一 个 两 股 政治 力量 产生 暴力 冲突 的 世界 。 这 样 的 情形 需要 
大 量 的 解释 〈 文 学 界 称 之 为 "提示 说 明 ”[【exposition 】) 才能 让 玩家 理 
解 硝 后 的 原因 ， 以 及 认识 到 冲突 的 潜在 后 来 。 解 释 这 些 原因 和 后 琳 可 
能 会 成 为 叙事 的 素 费 ， 甚 至 会 让 玩家 觉得 无 聊 ， 降 低 他 们 剖 受 游戏 乐 
趣 的 机 会 。 设 计 师 需要 想 办 法 告诉 玩家 这 些 信 息 ， 以 让 他 们 了 解 这 个 
虚构 情节 中 的 重要 方面 ， 而 不 是 使 用 见长 的 过 场 动画 或 大 块 大 块 需要 
玩家 阅读 的 文字 。 


这 整 是 体现 环境 客 事 对 设计 师 的 重大 价值 的 时 候 了 。 墙 上 的 潜 牙 可 能 
告诉 我 们 冲突 中 的 一 方 代表 的 是 故 层 阶级 的 利益 ， 或 对 这 场 冲 突 可 能 
给 街道 市 来 的 危险 提出 敬告。 紧 财 的 门窗 可 以 暗示 这 个 世界 居民 的 灵 
惧 ， 或 暗示 他 们 已 经 被 政 散 。 广 播 里 传 来 的 声音 可 以 在 不 打 断 玩家 游 
戏 的 情况 下 间接 地 告诉 他 们 战争 中 哪 一 方正 处 于 上 风 ， 他 们 的 目标 、 
利 鼻 或 禁令 是 什么 。 通 过 街 上 行人 关于 某 种 重要 能 源 的 供不应求 的 谈 
话 可 能 揭示 冲突 的 起 源 。 

从 以 上 这 人 简单 的 儿 个 利用 环境 来 讲 故事 的 例 于 ， 玩 家 了 束 可 以 对 他 们 所 


处 的 世界 有 不 少 了 解 。 他 们 知道 了 谁 是 当权 者 ， 谁 是 支持 者 ， 谁 是 反 
对 派 ， 各 方 的 诉求 分 别 是 什么 ， 以 及 完 况 为 什么 要 开战 。 这 样 玩家 已 
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这 一 原理 也 可 用 于 文 撑 人 物性 格 的 发 展 。 人 物 角色 的 行为 和 对 话 都 在 
很 大 程度 上 帮助 玩家 了 解 其 行事 的 动机 和 他 们 的 能 力 ， 而 看 看 他 们 生 
活 的 地 方 能 帮助 玩家 对 他 们 得 到 更 多 了 解 。 例 如 ， 假 设 一 间 房 子 控 满 
了 关于 哲学 和 目 然 的 书籍 ， 玩 家 束 会 知道 住 在 这 里 的 人 物 角 色 对 这 些 
学 科 有 兴趣 。 这 一 事实 在 后 面 的 故事 中 可 能 会 派 上 用 场 ， 或 者 帮助 玩 
家 在 与 这 个 角色 交互 的 过 程 当中 看 到 其 性 格 的 发 展 。 


在 我 们 设计 一 个 游戏 的 设 定 的 时 候 ， 不 要 二 了 证 周围 的 环境 来 共同 承 
担 叙 事 的 责任 。 这 样 玩家 能 够 更 好 地 沉浸 到 游戏 的 叙事 中 去 ， 随 着 游 
a 7-72 
将 更 加 愉快 。 
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体验 设计 (Experience Design) 的 概念 指出 在 制作 视频 游戏 的 过 程 中 除 
了 简单 地 把 游戏 规则 组 合 起 来 之 外 ， 我 们 应 该 追求 更 高 目标 。 要 用 一 
种 有 意义 的 方式 去 影响 用 户 ， 光 有 聪明 的 想法 是 不 够 的 ， 它 要 求 的 是 
体贴 的 解决 问题 的 方式 。 我 们 要 超越 “我 要 制作 出 伟大 的 视频 游戏 ”这 
样 的 想法 ， 而 应 该 自 取 地 宣布 “我 创造 了 引人入胜 的 体验 ”。 


再 次 强调 ， 我 们 需要 理解 制作 出 一 个 游戏 远 不 止 游戏 规则 的 设立 那么 
简单 。 融 合 可 用 性 和 用 户 体验 设计 领域 的 成 承 已 经 成 为 一 种 香 态 并 在 
不 断 发 展 。 视 频 游戏 与 其 他 的 爱好 相 比 更 有 竞争 力 ， 而 我 们 需要 创造 
轻松 、 恰 悦 的 体验 ， 让 这 种 体验 远 远 胜 过 位 单 地 打开 一 部 电影 。 


现在 的 体验 设计 和 游戏 设计 都 要 求 设计 师 对 玩家 从 购买 游戏 到 结尾 字 
幕 部 分 的 交互 有 充分 的 构想 。 随 着 迅速 发 展 的 休闲 游戏 受众 群 和 快速 
兴起 的 社交 和 手机 游戏 所 市 来 的 大 众 市 场 游戏 消费 的 增长 ， 设 计 师 需 
要 全 方位 地 孝 虑 体验 设计 中 的 各 种 问题 一 一 它们 泣 盖 从 架 面 图 标的 设 
计 到 新 手 引 导 和 教程 的 节奏 ， 到 商店 的 购买 流程 和 其 中 可 能 出 现 的 问 
=, 再 到 游戏 结束 的 字 磊 以 及 社交 相关 的 功能 比如 排行 榜 和 成 束 系 
设计 师 需 要 从 类 到 尾 地 设计 整体 体验 。 游 戏 中 有 很 多 辅助 性 的 元 素 都 
是 非常 重要 的 ， 设 计 师 能 够 越 多 地 将 这 些 元 素 与 他 们 的 目标 ， 游 戏 的 
主题 和 设计 一 臻 化， 他们 融 能 将 产品 做 得 越 好 。 让 我 们 想 想 那 些 成 功 
的 品牌 是 如 何 让 他 们 的 店面 、 包 和 和 产品 的 体验 一 致 化 的 吧 。 这 已 经 
是 陈 词 滥 调 了 ,但 是 苹果 公司 的 设计 在 多 年 来 一 直 都 很 有 一 致 性 ， 都 
非常 “苹果 ”。 此外， 我 们 也 应 该 工 励 文化 上 的 天 联 性 。 


游戏 《死亡 空间 》 (Dead Space) 在 体验 设计 方面 就 做 得 很 好 。 从 其 包 
装 盒 的 设计 、 网 络 视频 短片 、 漫 画 书 到 游戏 中 没有 抬头 显示 器 (heads- 
up display, HUD) 的 界面 呈现 ， 以 及 内 生 的 导航 元 素 ，《 死 亡 空 间 》 
力求 做 到 的 是 超越 游戏 ， 成 为 一 种 能 够 唤起 人 们 的 恐惧 、 感 党 到 宇宙 
空间 的 残酷 以 及 罕 教 狂热 的 体验 。 品 牌 推 广 、 路 媒体 的 传播 、 大 场面 
的 主题 ， 以 及 一 个 统一 的 、 团 队 文 持 的 愿景 都 是 促成 游戏 成 为 一 个 难 
TR MEA RIZ ° 


记 住 ， 视 频 游 戏 无 可 争议 地 是 一 种 现代 文化 一 一 一 种 全 球 公 认 的 价值 
数 十 亿美 元 的 文化 形式 。 并 且 ， 尽 管 它 不 像 其 他 被 苯 崇 的 流行 文化 形 


式 如 文学 、 电 影 ， 游 戏 有 其 满足 受众 和 玩家 与 生 俱 来 的 独特 特质 。 游 
戏 的 独特 来 目 于 它 的 一 些 因 素 给 玩家 市 来 的 一 些 独特 游戏 体验 。 


在 这 些 因 素 中 ， 最 有 影响 力 的 是 : 其 潜在 的 非 线 性 一 一 这 让 每 个 参与 
考 的 体验 部 不 一 样 ， 甚 至 这 次 参与 和 上 次 参与 的 体验 也 不 一 样 ， 更 大 
的 克 择 目 由 一 一 玩家 目 行 决定 这 古 不 是 一 个 民 好 的 道德 体系 ， 是 不 十 
一 个 有 分 支 的 对 话 ， 有 效 的 参与 感 一 一 玩家 必须 真正 使 用 他 们 的 聪明 
才 吞 和 具体 的 行动 来 完成 挑战 以 继续 游戏 。 


设计 师 需要 为 整体 的 游戏 体验 而 设计 ， 而 与 之 相对 的 ， 是 他 们 必须 精 
心 设计 游戏 的 每 一 个 独立 的 部 分 。 没 有 哪个 玩家 去 玩 一 个 游戏 仅仅 是 
因为 设计 师 在 基于 物理 的 恋 题 设计 上 有 所 创新 ， 或 古 在 故事 情 市 的 转 
折 上 有 新 意 。 他 们 在 乎 的 是 所 有 元 素 组 合 在 一 起 的 体验 。 设 计 师 的 经 
验 会 随 着 设计 游戏 的 过 程 而 增长 ， 但 我 们 需要 做 到 整体 大 于 部 分 ( 参 
见 原理 57“ 协 同 效应 ”) ° 


总 结 成 简单 的 规则 就 是 : 关注 你 的 玩家 。 游 戏 设 计 师 (国内 公司 通常 

称 为 游戏 策划 ) ， 作 为 游戏 开发 过 程 的 参与 者 ， 不 是 最 终 产 品 唯一 的 

享受 者 〈 参 见 原 理 60“ 以 用 户 为 中 心 的 设计 >) 。 尽 管 设计 师 拥 有 理想 

和 激情 ， 但 最 终 花 费时 间 和 金钱 在 这 个 游戏 上 的 是 其 他 人 。 设 计 师 只 

aan 户 ， 他 们 会 愿意 将 设计 打 麻 成 能 够 从 体验 上 提供 
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关注 情感 ， 创 造 紧 张 氛围 。 要 做 到 这 个 ， 有 一 种 方法 就 是 明确 地 计划 
这 个 游戏 要 的 是 “关于 意 想 不 到 的 惊喜 ”， 或 “粗俗 的 幽默 ”， 或 “ 令 人 满 
意 的 秘密 行动 "， 还 是 “感觉 像 一 个 专业 的 运动 员 ”( 参 见 原 理 58“ 主 
ar) 。 当 设计 师 在 确定 整个 体验 的 目标 上 花 时 间 的 时 候 ， 通 往 杰出 的 
游戏 体验 的 道路 束 向 我 们 展开 了 。 


如 果 执 行 得 当 ， 以 体验 为 核心 的 游戏 开发 会 让 游戏 作为 媒介 的 特性 逐 
渐 成 型 。 我 们 在 游戏 开发 的 过 程 中 应 当 积 极地 考虑 这 个 问题 ， 即 使 我 
们 不 古 抱 着 多 么 案 高 的 理想 在 开发 这 个 游戏 。 了 矛盾 的 是 ， 设 计 师 可 以 
全 心 投 入 地 设计 由 各 种 交互 系统 组 合 起 来 的 游戏 ， 试 图 市 来 乐趣 ， 而 
乐趣 不 会 独立 于 游戏 过 程 单独 存 在 。 设 计 师 需要 确保 将 重点 放 在 游戏 
作为 介质 的 优点 并 着 力 发 展 它 ， 以 设计 的 过 程 作为 一 个 挑战 更 广泛 思 
维 方式 的 机 会 ， 生 成 独特 的 主题 ， 给 玩家 以 快乐 和 惊喜 。 记 住 ， 制 作 
游戏 融 是 在 制造 文化 ， 设 计 师 需 要 承担 起 随 之 而 来 的 责任 。 


Å 


原理 38 心 流 


“DY” (Flow) 描述 的 是 一 种 内 在 的 动机 达到 顶峰 的 状态 ， 在 这 种 状 
态 下 ， 人 的 和 意识 超越 了 喘 体 上 的 感知 ， 进 入 一 种 狂喜 状态 。 这 种 状态 
发 生 在 一 个 人 上 自身 的 技能 与 他 正在 从 事 的 任务 或 面 对 的 挑战 相 一 致 
时 。 米 哈 伊 : 奇 克 和 森 特 米 哈 伊 (Mihaly Csikszentmihalyi) 在 他 的 同名 著 
作 中 描述 了 心 流 的 原理 。 其 特征 是 享受 这 个 行为 的 过 程 ， 充 分 参与 到 
其 中 ， 将 所 有 精力 都 集中 在 这 个 焦点 上 并 且 充 分 沉 漫 其中。 英文 中 摘 
述 这 个 状态 的 其 他 用 语 包 括 “in the groove” > “in tune” > “іп the zone” ° 


通常 人 们 在 从 事 体育 活动 时 有 可 能 进入 心 流 状态 。 例 如 ， 当 一 个 消 雪 
者 从 一 个 坡度 刚好 的 山坡 上 冲 下 来 的 时 候 ， 他 就 有 可 能 达到 心 流 状 
态 。 在 心 流体 验 中 ， 时 间 会 膨胀 (参见 原理 98* 时 间 脱 胀 ”) ， 并 显得 
完全 不 相干 了 ， 当 前 这 个 行为 本 身 占据 了 请 雪 者 所 有 的 注意 力 。 


每 个 人 或 多 或 少 地 都 经 历 过 心 流 的 状态 。 作 家 文思 及 浦 的 时 候 、 工 匠 
全 神 贯 注 于 手中 的 作品 时 、 游 戏 玩家 完全 沉浸 在 族 戏 中 时 ， 他 们 都 在 
经 历 心 流 的 体验 。 


心 流 的 关键 在 于 这 个 人 的 关注 度 集中 在 这 一 点 上 ， 并 且 这 个 挑战 的 难 
度 和 他 的 技能 水 平 相 匹 配 。 一 个 初学 者 有 可 能 聚焦 在 任务 上 但 不 会 
生 心 流 ， 因 为 对 于 他 们 的 技能 水 平 来 说 这 个 任务 太 难 。 这 束 古 为 什么 
在 设计 游戏 的 时 候 ， 设 计 师 需要 设计 靳 手 引 导 和 入 门 关卡 。 通 过 游戏 
前 面容 易 的 部 分 ， 设 计 师 在 让 玩家 为 在 后 面 的 关卡 达到 心 流 的 状态 做 
准备 。 他 们 慢 慢 地 向 玩家 介绍 游戏 的 机 制 。 


游戏 设计 师 (国内 公司 通常 称 为 游戏 策划 ) BF RG FIRE AT IRE 
的 重要 性 。 因 为 新 手 玩 家 对 于 游戏 完全 没有 掌握 任何 技巧 (除非 这 是 
一 个 玩家 有 着 丰富 经 验 的 体裁 ， 他 们 只 需要 掌握 新 游戏 中 的 某 些 特定 
控制 技巧 整 行 了 ) ， 游 戏 中 的 挑战 完全 超越 了 他 们 的 技能 水 平 。 为 了 
吸引 玩家 玩 到 后 面 更 高 、 更 复杂 的 关卡 ， 设 计 师 必须 将 难度 下 调 到 能 
够 适应 玩家 的 技能 水 平 。 并 不 是 痪 要 把 游戏 设计 到 容易 得 不 像 话 ， 玩 
家 还 是 需要 一 些 挑战 性 的 ， 否 则 他 们 会 感到 无 聊 继而 抛弃 游戏 。 


男 一 方面 ， 如 采 游 戏 一 开始 束 跳 到 一 个 专家 级 的 水 平 ， 玩 家 会 感到 拉 

败 感 严 重 并 且 放 弃 游戏 。 理 想 的 情况 是 ， 玩 家 的 状态 应 该 不 断 地 在 挫 

en o 在 哪 一 方面 走 得 太 远 甚至 走 到 极端 都 会 让 玩家 不 
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有 一 个 游戏 设计 师 能 够 用 来 提升 心 流 的 工具 是 游戏 的 美感 。 令 人 愉悦 
的 图 形 、 引 人 入 胜 的 故事 ， 以 及 吸引 注意 力 的 主题 能 够 勤 励 玩家 在 入 
门 阶 段 继 续 下 去 ， 直 至 对 游戏 的 掌握 达到 一 定 程 度 。 游 戏 的 类 感 就 是 
玩家 应 对 者 挑战 而 得 到 的 奖励 。 不 过 美感 可 以 在 开始 的 时 候 吸 引 玩 
家 ， 却 不 能 将 他 们 留 住 太 久 。 要 进入 游戏 丰富 的 核心 体验 ， 玩 家 必须 
通过 初级 阶段 ， 来 到 练习 阶段 。 


这 个 游戏 体验 中 的 第 二 阶段 ， 是 手头 的 任务 依然 有 后 超 出 玩家 的 技能 
水 平 ， 但 游戏 的 挑战 和 美感 已 经 有 效 地 把 玩家 吸引 进来 了 。 玩 家 可 能 
会 在 练习 阶段 花费 大 量 的 时 间 ， 游 戏 的 美感 、 运 行 、 机 制 会 支持 他 们 
这 个 阶段 的 学 习 ， 直 到 他 们 完全 掌握 达成 心 流体 验 所 需要 的 技能 。 


最 后 ， 当 玩家 完全 掌握 了 所 和 需 的 技能 ， 心 流 会 让 他 们 继续 下 去 。 拌 败 
和 无 聊 之 间 的 良好 平衡 已 经 实现 ， 对 引人入胜 的 内 容 的 精心 注意 会 让 
他 们 持续 数 小 时 地 沉浸 其 中 。 


Тһе Delicate State of Flow 


Anxiety 


Challenge Level 


Boredom 
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原理 39 4 种 创意 方法 


a. 种 与 生 俱 来 的 天 资 ， 不 能 通过 后 天 学 习 而 获 

o 但 一 位 名 叫 阿尔 内 : 迪 特 里 希 (Arne Dietrich) 的 心理 学 教授 持 不 同 
ТЕ 他 认为 ， 每 一 个 人 都 能 以 他 们 目 己 的 方式 发 挥 创造 性 ， 并 且 从 
антта 他 的 理论 认为 创造 力 可 
以 是 : 


自发 的 认 知 的 ; 

目 发 的 情感 的 ; 
意识 的 认 知 的 ; 
意识 的 情感 的 。 


有 些 形式 的 创造 力 是 非常 目 发 地 发 生 的 。 在 洗澡 时 或 充满 幻想 的 睡梦 
中 产生 的 “灵光 一 现 " 有 时 融 能 引导 你 最 终 做 出 一 些 伟 大 的 东西 。 不 管 
这 些 想法 有 没有 最 终 被 付 诸 行动 ， 每 一 个 人 都 有 获得 这 些 创意 的 机 会 
并 且 不 断 参与 其 中 。 艺 术 家 、 作 家 及 其 他 通 角 被 认为 是 在 从 事 创意 性 
工作 的 人 通 稼 更 容易 产生 目 发 性 的 创造 力 。 


有 些 形式 的 创造 力 是 从 已 经 掌握 的 技能 的 基础 上 建立 和 人 发展 起 来 的 ， 
例如 使 用 现 有 的 知识 去 解决 问题 ， 冒 着 风险 去 寻找 蔡 代 方案 。 这 束 是 
有 意识 的 创造 性 。 尼 古 拉 : 特 斯 拉 ™ (Nicola Tesla) 和 乔布斯 (Steve 
ааа 他 们 应 用 他 们 的 知识 来 创造 伟大 的 产品 和 
年 决 问 题 。 


那么 ， 如 琳 这 些 部 十 每 个 人 能 够 发 挥 创造性 的 方式 ， 我 们 如 何 能 够 滞 
245 己 积 极地 使 用 它们 呢 ? 它们 在 游戏 设计 领域 又 是 如 何 发 挥 作用 的 
Е“ 


游戏 从 本 质 上 就 是 创造 性 的 。 为 了 获得 和 保持 玩家 的 注意 力 ， 游 戏 除 
了 目 身 具有 的 各 种 等 点， 还 必须 要 有 吸引 人 的 元 素 ， 体 难 流 程 和 可 玩 
性 。 这 些 元 素 都 应 用 到 不 同 程度 的 创造 性 。 


那 种 讲述 一 个 故事 的 游戏 或 是 特别 强调 美术 的 游戏 ， 需 要 上 自发 性 г. 
造 力 ， 这 样 的 创造 力 目 然而 然 地 来 目 于 幻觉 、 人 梦境 或 者 是 日 日 梦 ， 


A, 


驶 是 “火花 ”。 在 我 们 抓 住 这 个 思维 的 火化 之 后 ， 吏 要 将 之 塑造 成 一 个 
吸引 人 的 元 素 。 这 就 是 我 们 需要 有 经 验 的 写 手 和 艺术 家 介入 的 时 候 
了 ， 我 们 需要 他 们 花 时 间 来 将 之 雕琢 成 能 够 面 对 玩 家 的 东西 。 


所 有 的 游戏 都 应 该 有 一 个 体验 流程 (参见 原理 38“ 心 流 ”) 。 要 生成 一 
个 不 让 用 户 觉 得 无 聊 的 游戏 体验 流程 ， 需 要 多 方面 的 创造 力 共 同 起 作 
用 。 这 里 主要 用 到 有 意识 的 创造 ， 以 及 关于 这 个 游戏 的 知识 一 一 主 
题 、 机 制 、 内 容 一 一 来 创建 这 个 体验 流程 ， 并 有 能 力 去 实践 和 竹 试 。 


有 意识 的 创造 是 一 种 有 意 将 思维 聚焦 在 现 有 知识 上 的 行为 ， 它 是 可 以 
被 改变 的 ， 也 是 可 以 被 试验 的 。 而 自发 的 创造 可 以 在 与 项 目 无 关 的 短 
暂 的 休息 时 间 被 激发 。 吃 个 午饭 、 玩 玩 其 他 游戏 ， 或 者 打 个 且 都 可 能 
成 为 一 个 人 发 挥 创意 的 最 佳 工具 。 
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“AB (Genre) 是 一 个 艺术 领域 的 概念 ， 它 指 的 是 艺术 中 不 同类 型 的 
有 特定 形式 、 内 容 、 技 艺 或 类 似 特征 的 活动 。 游 戏 的 体裁 (genres) 是 
三 沁 和 多 样 的 ， 用 于 从 交互 形式 上 而 不 十 视觉 或 艺术 处理 的 差异 上 来 
区 分 游戏 。 所 以 将 “僵尸 游戏 ? 称 为 一 个 游戏 的 体裁 是 不 确切 的 ， 因 为 
这 主要 走 针 对 游戏 的 设 定 或 故事 的 描述 ， 而 不 是 针对 玩家 与 游戏 的 交 
互 形式 〈 参 见 原理 58“ 主 题 ?) ° 


游戏 体裁 不 应 该 被 看 作 是 固定 的 模板 。 在 很 多 情况 下 ， 来 源 于 某 个 类 

型 的 元 素 可 以 用 在 男 一 个 类 型 的 游戏 中 以 创造 新 的 、 有 趣 的 体验 。 比 

如 游戏 《传送 门 》 (Portal) 就 可 以 被 看 作 一 个 第 一 人 称 射击 游戏 
(first person shooter, FPS) 游戏 和 解 谜 游戏 (puzzle) 的 混搭 。 


当然 我 们 也 有 空间 去 发 明 新 的 游戏 体裁 ， 虽 然 这 更 有 可 能 发 生 在 独立 
游戏 开发 中 或 是 教育 类 游戏 产业 。 而 大 型 的 、 传 统 的 游戏 公司 由 于 在 
风险 控制 上 更 为 保守 ， 很 难 进行 如 此 深层 次 的 创新 。 一 个 新 的 游戏 体 
裁 ， 可 能 会 成 为 一 个 巨大 的 成 功 ， 但 也 有 可 能 成 为 一 个 巨大 的 失败 。 
没有 之 前 的 数据 来 衡量 一 个 游戏 能 市 来 多 大 的 利润 ， 大 公司 很 难 会 决 
定 为 其 投资 (参见 原理 55“ 风 险 评估 ”) ° 


下 一 页 的 游戏 体裁 列表 不 古 完 全 的 ， 也 不 是 限制 性 的 。 它 只 是 一 个 和 
见 体裁 的 总 哎 。 这 里 列 出 来 是 为 了 提供 灵感 ， 集 思 广 益 ， 促 进 讨论 。 


游戏 体裁 


WRAN 


FPS 


RTS 


Adventure 


Action 


Ho & 
第 -人 称 出 击 (Fistperson shooter, FPS) ,也许 最 有 名 的 游戏 类 型 就 是 FPS， 在 一 
AS FPS 游戏 中 ， 玩 家 以 第 一 人 称 视角 看 世界 ， 并 试图 用 他 们 日 己 手中 的 武器 射击 和 
人 ， 这 种 类 型 的 入 级 设计 非 党 出名， 因为 叶 级 是 创造 引 人 注 有 和 有 有 趣 的 让 现 家 芝 争 
游戏 空间 的 关键 。FPS DEREN SE SEE UAE, RE EAER EFN 
类 型 的 PPS 游戏 中 玩家 震 要 团队 合作 ， 
ХОП АДАК (Realtime strategy, RTS): 另 一 个 非常 有 欢迎 的 游戏 体 炙 是 即时 成 略 。 在 
一 个 RTS 游戏 中 ， 玩 家 需要 管理 和 分 配 他 们 得 到 的 资源 来 建立 一 个 帝国 ，{ 文 明 
(Civilization) 大 要 是 这 个 休 越 中 最 有 名 的 游戏 了 。 ERAN “BUTE” RETA 
即时 发 生 的 ， 你 需要 化 时 间 来 建设 ， 而 各 种 行为 者 是 按照 你 实施 它们 的 顺序 来 发 生 的 。 
НА (Adventure) ; 冒险 类 游戏 是 从 以 故事 为 基础 的 交互 类 小 说 中 发 展 起 来 的 。 
REN EABLET, W ASE) (Tomb Raider), FM LA 
ІНІ, SB EACH, CMTE AUT ER, RAN HN“ 
REH SEAT ATR EHC aH ЕКІ ЕР ANRA: 
动作 类 (Action) ; 动作 类 游戏 是 目 险 类 游戏 的 一 个 子 集 ， 这 两 者 之 间 有 者 一 些 相 
似 的 特性 。 在 有 些 情况 下 ， 这 两 个 名 称 是 可 以 互 的 的 ， 有 些 洲 戏 则 可 能 被 分 类 为 动 
ЈЕ 目 险 类 ， 相 对 于 传统 的 昌 险 类 游戏 ， 动 作 关 游戏 会 更 关注 战斗 


体裁 名 称 


Puzzle 


Sports 


RPG 


MMO/MMORPG 


Simulation 


Strategy 


Casual 


Niche 


描述 
解 迹 类 (Puzzle): 丝毫 不 让 人 意外 地 ， 解 谜 类 游戏 就 是 需要 玩家 解决 弟 题 的 游戏 ， 
谜 题 可 能 是 空间 谜 题 或 巡 辑 谜 题 ， 而 它们 的 难度 可 以 从 非常 简单 到 及 其 复杂 ， 
WAR (Sports): 体育 类 游戏 是 一 个 发 展 得 非常 完善 的 游戏 体裁 。 体 育 类 游戏 基本 
上 会 模拟 一 个 体育 运动 ， 如 高 尔 夫 、 橄 槛 球 、 足 球 、 篮 球 等 。 这 些 游戏 致力 于 为 洲 
戏 宅 男 们 提供 尽 可 能 接近 真实 的 运动 体验 ， 


角色 扮演 类 (Roleplaying game, КРС) : 接 下 来 我 们 要 说 的 是 RPG WAR. RPG 游 
戏 下 面 还 有 一 个 小 分 类 是 日 本 RPG 游戏 (Japanese RPG, JRPG). 在 RPG 游戏 中 
玩家 将 会 有 一 个 角色 ， 并 且 在 游戏 的 过 程 中 扮演 这 个 角色 。 该 角色 通常 是 一 个 英雄 
人 物 ， 尽 管 大 多 数 RPG 游戏 允许 玩家 在 正面 角色 和 反面 角色 中 做 选择 。JRPG 被 单 
独 分 出 来 是 由 于 它们 更 加 看 重 叙 事 性 。 


大 型 多 人 在 线 游戏 (Massively multiplayer online, MMO) / 大 型 多 人 在 线 角 色 扮 演 
游戏 (Massively multiplayer online RPG, MMORPG) : RPG 游戏 中 的 另 一 个 小 分 类 
J MMO/MMORPG. 在 一 个 MMO 游戏 中 ， 玩 家 必须 连接 到 互联 网 才能 进行 游戏 ， 
并 且 这 个 游戏 过 程 是 跟 成 千 上 万 的 其 他 玩家 一 起 的 。 这 种 类 型 的 RPG 游戏 跟 一 种 
传统 的 角色 扮演 游戏 是 最 接近 的 ， 这 种 传统 的 角色 扮演 游戏 中 ， 玩 家 之 间 互 相 需 要 
有 互动 ， 他 们 一 起 共同 完成 游戏 (或 者 互相 对 抗 )。 

模拟 经 营 类 (Simulation, SIM) : 这 类 游戏 模拟 一 种 现实 生活 中 的 活动 ， 如 开车 、 轰 
驶 飞机 ,建造 一 座 城市 ,或 生活 本 身 ， 在 模拟 经 营 类 游戏 中 ,各 种 活动 都 尽 可 能 地 真实 ， 
PRCT Р Р RE. COEDS TH) (SimCity) 为 很 多 模拟 经 营 类 游戏 设立 了 基调 ， 
包括 早期 的 飞行 模拟 器 ， 而 飞行 模拟 器 至 今 在 飞行 员 培训 中 还 经 常 被 使 用 。 


策略 类 (Strategy): 除了 RTS 游戏 之 外 ， 还 有 其 他 的 策略 类 游戏 ， 它 们 的 关注 点 通 
常 在 军事 行动 或 战 向。 这 类 游戏 就 好 像 下 棋 ， 最 终 的 结果 者 是 有 逻辑 依据 的 。 一 个 
策略 类 游戏 可 以 是 历史 性 的 ， 设 定 为 历史 上 某 一 场 特定 的 战争 ， 也 可 以 是 完全 凭空 
想象 出 来 的 ， 其 共同 之 处 是 部 以 策略 作为 基础 。 

休闲 类 (Casual) : 在 休闲 类 游戏 中 ， 一 局 游戏 的 时 间 都 不 长 ， 玩 法 也 不 深 。 像 纸牌 
(Solitaire), Hif (Minesweeper) 和 各 种 各 样 的 其 他 小 游戏 都 届 于 这 一 类 游戏 体裁 。 
这 类 游戏 在 移动 设备 和 一 些 社交 平台 如 Facebook 上 非常 受 欢 迎 ， 它 们 都 鼓励 玩家 在 
其 他 活动 的 间 际 来 参与 这 些 游戏 。Facebook 游戏 发 展 迅 速 并 且 变 得 如 此 流行 ， 它 们 
已 经 创造 了 自己 新 的 约定 俗 成 的 规则 〈 参 见 原理 42“ 游 戏 中 的 “约定 俗 成 ”)， 

细 分 市 场 (Niche) : 最 后 ， 特 别 为 某 些 细 分 市 场 开 发 的 游戏 的 数量 也 开始 向 传统 
游戏 发 起 挑战 ， 一 种 是 节奏 或 音乐 游戏 ， 这 类 中 打头 阵 的 是 《吉他 英雄 》 (Guitar 
Hero) Al (HIRIRA) (Rock Band)。 其 他 种 类 包括 传统 的 聚会 游戏 、 知 识 问 题 游 
戏 和 卡 牌 类 或 桌 游 。 艺 术 类 游戏 也 可 以 被 归 为 这 一 类 ， 这 种 游戏 相对 于 游戏 体验 更 
看 重 美学 体验 。 除 此 之 外 ， 严 肃 游戏 也 自 成 一 个 体裁 。 这 类 游戏 包括 帮助 病 患 战胜 
病 琳 的 游戏 ， 帮 助 外 科 医 生 人 掌握 新 技能 的 游戏 等 等 。 
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游戏 的 “核心 ” (pillar) 是 一 种 高 屋 建 领 的 、 以 动作 为 核心 的 概念 或 者 
目标 ， 在 游戏 开发 的 过 程 中 它 起 到 指导 原则 的 作用 。 在 构思 一 个 新 游 
戏 的 时 候 ， 确 定 游戏 的 核心 通 音 是 第 一 要 务 ， 因 为 这 能 帮助 癌 整 个 团 
队 传达 项 目的 总 体 方 向 。 一 旦 游戏 核心 被 确立 ， 将 它们 揉 进 一 个 句子 
中 残 成 为 了 一 个 能 够 用 于 向 发 行商 和 公众 介绍 游戏 的 简介 。 


由 于 游戏 都 是 交互 性 的 ， 这 个 “核心 "非常 关键 的 一 点 就 是 要 跟 玩 家 在 
游戏 中 需要 进行 的 动作 密切 相关 。 使 用 美术 和 主题 相关 的 元 素 作 为 游 
戏 “ 核 心 ” 的 灵感 来 源 (参见 原理 58“ 主 题 ” 是 可 以 的 ， 但 前 提 是 主要 的 
考虑 方向 还 是 在 于 游戏 的 具体 功能 。 要 理解 为 什么 这 样 ， 我 们 可 以 试 
看 考虑 一 下 相反 的 情况 : 如 果 开 发 者 将 他 们 对 游戏 核心 的 考量 重点 放 
在 美术 上 ， 他 们 将 不 会 在 游戏 的 机 制 相 关 的 决策 上 有 一 个 清晰 的 方 
问 ， 以 至 于 可 能 会 拿 来 一 个 现 有 的 游戏 只 是 改 改 美 术 ， 这 最 终 就 成 了 
一 个 老 游 戏 的 “新 皮肤 ”版 本 而 不 古 一 个 有 趣 的 新 游戏 。 从 男 一 方面 这 

BRA, “核心 ”也 可 应 用 于 小 一 些 的 范围 ， 比 如 美术 团队 就 可 以 设 
立 他 们 上 自己 的 美术 “核心 *»， 用 来 支持 整个 游戏 的 “核心 ”。 


清楚 地 定义 一 个 项 目的 核心 能 够 让 团队 评估 他 们 在 创新 和 借鉴 方面 的 
工作 量 。 如 果 所 有 的 核心 都 和 男 一 款 游戏 一 样 ， 玩 家 看 到 后 会 认 出 其 
潜在 的 模式 ， 并 且 将 这 个 游戏 看 成 男 一 款 游戏 的 克隆 ， 而 非 一 个 独立 
的 不 一 样 的 体验 。 通 过 将 其 他 各 种 游戏 中 的 核心 进行 扩展 、 改 进 、 用 
独特 的 方式 混搭 ， 就 能 在 不 承担 太 大 风险 的 情况 下 达到 原创 性 (参见 
原理 55“ 风 险 评 估 ”) ° 


如 何 生成 游戏 的 核心 
qq EE DEA ады. eee Bie RE” AY I] 
题 。 


ааа са 
АНЕ? 


如 琳 把 男 一 个 游戏 中 失败 的 机 制 改造 一 下 会 怎样 ? 
如 采 将 当前 的 游戏 玩法 延伸 ， 人 允许 一 些 新 的 行为 会 怎样 ? 


如 和 朱 将 其 他 媒介 的 体 娄 复制 到 游戏 中 来 会 怎样 ? 


如 果 持 续 不 断 地 问 这 样 的 问题 ， 一 个 团队 就 会 被 坦 去 分 析 这 个 项 目 ， 
而 这 能 帮助 他 们 发 现 游戏 世界 中 尚未 被 发 现 和 竺 开发 的 区 域 。 


站 格 控 制 游戏 核心 的 数量 通常 也 是 非常 有 利 的 。 一 般 来 讲 比 较 常 见 的 
苹 3 个 核心 ， 因 为 这 样 能 保证 针对 每 一 个 核心 部 能 深入 ， 而 不 至 于 弄 得 
KAR ° OMA DIBA DLA T ° 


如 何 使 用 核心 


在 开发 的 初始 阶段 定义 核心 ， 同 时 考虑 到 人 员 和 时 间 的 限制 ， 能 够 帮 
助 确立 合适 的 范围 。 早 期 把 核心 定义 清楚 还 能 避免 一 些 与 之 矛盾 的 元 
素 在 开发 阶段 被 混 进 来 。 例 如 ， 如 末 “ 可 达 性 ”是 一 个 核心 ， 设 计 一 个 
只 能 通过 试 错 来 解决 的 谜 题 束 是 完全 违 育 可 达 性 的 原则 的 ， 这 样 一 个 
矛盾 的 存在 会 让 吝 受 着 游戏 中 其 他 可 达 元 素 的 玩家 感到 失望 和 受挫 。 
一 个 合适 的 核心 能 够 在 开发 团队 开始 工作 之 前 帮助 其 勾画 出 大 致 的 需 
求 。 以 < 流畅 的 移动 > 这 样 一 个 核心 为 例 ， 这 个 核心 能 够 从 游戏 的 角 
E 、`、 人物 设 计 、 战 斗 设 计 、 世 界 设 计 和 动画 的 工作 量 等 方面 给 予 指 
Bo 


游戏 的 角度 : 第 三 人 称 的 角度 能 够 吓 显 并 且 强 化 “流畅 的 移动 ”的 优 
势 。 相 对 而 言 ， 第 一 人 称 的 角度 就 不 太 适 合 这 个 主题 ， 因 为 必须 考虑 
避免 尝 动 现象 的 发 生 。 


人 物 设 计 : 玩家 角色 的 形象 设计 成 瘦长 的 就 比 矮 胖 的 合适 ， 这 样 更 符 
合 他 们 在 环境 中 移动 得 非常 流畅 的 形象 。 

战斗 设计 : 玩家 角色 在 游戏 世界 中 移动 的 流畅 性 也 应 该 延伸 到 战斗 场 
EE > 

世界 设计 : 建筑 和 地 形 都 要 从 视觉 上 体现 玩家 能 做 和 不 能 做 的 事情 。 
比如 建筑 物 的 表面 加 要 有 视觉 语言 明确 地 表达 该 建筑 是 否 能 够 黎 爬 。 


动画 的 工作 量 : 流畅 的 移动 要 求 很 多 动画 来 实现 无 颖 过 滤 ， 而 这 有 可 
能 超过 硬件 的 负荷 能 力 ， 因 此 需要 小 心计 划 。 


游戏 的 核心 指导 开发 团队 去 创造 一 个 重点 突出 的 、 独 特 的 体验 。 尽 早 
定义 游戏 的 核心 能 够 为 开发 过 程 减 少 很 多 有 矿 烦 ， 让 开发 过 程 更 高 效 ， 


并 简化 设计 过 程 。 
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强 有 力 的 核心 能 够 给 开发 过 程 带 来 启发 ， 并 且 提 升 游 戏 设 计 的 质量 。 
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游戏 中 的 “约定 俗 成 ”(trope) 是 指 那些 一 直 被 广泛 应 用 在 各 种 游戏 
中 ， 并 且 被 公众 认为 是 第 态 ， 甚 至 是 标准 的 观念 。 有 一 些 约定 俗 成 的 
东西 是 非 第 有 用 的 。 比 如 很 多 游戏 都 采用 X 键 来 作为 控制 跳跃 的 命 他。 
并 没有 哪 一 条 法 则 规定 我 们 必须 这 样 做 ， 设 计 师 可 以 将 Y 或 者 A 用 作 跳 
跃 命令 ， 但 它 被 应 用 得 太 广 泛 了 ， 玩 家 在 按 下 X 键 的 时 候 就 期 待 能 看 到 
跳 距 动作 。 如 果 游 戏 中 没有 跳跃 动作 ，X 键 也 向 被 用 来 控制 最 第 用 的 动 
E (参见 原理 33“ 核 心 游戏 循环 ”) ° 


在 此 必须 重申 ， 这 是 一 个 传统 或 者 一 种 约定 俗 成 ， 并 不 是 一 个 规定 。 
游戏 中 还 有 很 多 这 样 约定 俗 成 的 东西 。 如 采 改 用 其 他 按键 来 控制 跳跃 
能 让 游戏 的 可 用 性 得 到 提升 ， 我 们 束 应 该 那么 做 。 用 X 键 来 控制 跳 距 在 
大 多 数 时 候 是 方便 而 有 用 的 ， 玩 家 可 以 很 容易 上 手 一 个 新 游戏 而 不 用 
太 费 力 地 去 学 习 一 种 新 的 控制 模式 (参见 原理 91“ 别 让 我 思考 一 一 元 和 鲁 
克 的 可 用 性 第 一 定律 ”) 


游戏 中 并 不 是 所 有 的 约定 俗 成 部 这 么 有 用 。 有 一 些 是 从 20 或 30 年 前 整 
开始 的 ， 它 们 也 许 在 那个 时 候 很 有 用 ， 而 现在 却 已 经 失效 了 ， 有 些 其 
至 看 起 来 很 奇怪 。 


最 显而易见 的 例子 就 是 谋杀 。 在 现实 世界 中 ， 夺 去 他 人 的 生命 是 一 种 
E DOIN, A ЧЕ BE a RF FI ° ПО FE MU XK 
中 , AR REN] EAT RA ` REN RBI ЖА 
这 是 一 种 与 它们 进行 互动 的 默认 方式 (参见 原理 46“ 魔 杖 ”) ° 


对 设计 师 而 言 ， 游 戏 中 约定 俗称 的 东西 可 能 是 朋友 ， 也 可 能 是 敌人 。 
有 时 候 它们 能 让 一 个 游戏 的 操作 界面 更 加 直观 。 而 另 一 方面 ， 对 于 一 
个 特别 的 主题 或 者 实验 性 的 游戏 循环 ， 它 们 又 可 能 成 为 阻碍 。 例 如 ， 

如 果 设 计 师 想 把 游戏 的 主角 塑造 成 一 个 非常 正直 的 人 ， 就 需要 颠 履 一 
些 游戏 中 的 约定 俗 成 ， 比 如 可 以 去 别人 家 随便 拿 东 西 ， 比 如 可 以 翻动 
敌人 的 尸体 来 找 战利品 。 


只 要 设计 师 意 识 到 这 些 约定 俗 成 在 他 们 的 设计 中 存在 ， 这 些 约定 俗 成 
束 能 为 他 们 所 用 ， 不 管 是 用 来 提升 可 用 性 还 是 作为 创新 的 试金石 


以 下 是 一 些 与 游戏 共同 成 长 的 “约定 俗 成 ”的 例子 。 
急救 包 


从 设计 角度 来 讲 ， 把 一 个 上 面 画 着 红 十 字 的 白 盒子 放 在 地 上 等 于 立刻 
告诉 玩家 这 是 一 个 里 面 装着 神奇 治疗 药水 的 急救 包 ， 能 马上 让 你 回 
血 。 这 人 向 直 太 好 了 “。 可 是 在 现实 世界 里 ， 和 急救 包 可 能 出 现在 办 公 大 楼 
里 ， 里 面 只 有 创可贴 ， 而 不 会 在 马路 上 每 隔 10 英 矿 出 现 一 个 。 和 急救 包 
在 视频 游戏 中 的 应 用 如 此 广泛 ， 以 至 于 许多 设计 师 让 他 们 设计 的 族 戏 
世界 中 毫 无 理由 地 充 故 着 各 种 急救 包 ， 甚 至 不 考虑 这 是 不 是 平衡 他 们 
游戏 的 最 好 的 办 法 。 


偷盗 


在 现实 生活 中 如 琳 有 人 阁 进 别人 的 房子 里 去 偷 东西 ， 他 们 同时 犯 了 私 
闻 民 宅 和 偷盗 两 重罪 ,两 条 罪 都 会 让 他 们 受到 您 鹿 。 而 在 视频 游戏 
中 ， 玩 家 经 常会 由 于 没有 阁 入 别人 的 房子 、 没 有 拿 走 原本 属于 别人 的 
东西 而 受到 和 您 罚 。 他 们 被 六 得 不 到 他 们 想 要 的 经 验 值 ， 得 不 到 他 们 想 
要 的 升级 ， 或 者 没 法 杀 死 boss 而 进入 下 一 级 。 在 游戏 中 ， 只 要 这 个 东西 
没 补 钉 死 在 那里 ， 你 束 可 以 抢 走 它 。 
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ШЕН о Не EL Е, SRA EA ° 
ЖҮЙЕ De EVER жей Ар EE! 
ПЕТЛЕ, ОЕ В HERE ° “SHA EK CBRL 
Ж) (Super Crate Box) HUF ALE TRE, АЕ AMET EA 
成 变 成 了 核心 游戏 循环 。 


这 是 一 个 很 好 的 例子 ， 说 明了 如 何 扭转 这 些 约定 俗 成 的 东西 ， 如 何 重 
新 想象 其 他 人 都 觉得 理所当然 的 东西 。 


以 上 列 出 的 并 不 是 一 个 完整 的 清单 ， 只 是 一 个 开始 检视 和 重新 发 现 游 
戏 中 的 约定 俗称 的 起 点 。 
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我 们 都 听 过 一 句 话 叫 “ 整 体 大 于 部 分 之 和 ”， 但 这 句 话 究竟 是 什么 意思 
We? 它 又 是 从 哪儿 来 的 呢 ? 这 些 其 实 都 是 简单 的 问题 。 


真正 复杂 的 问题 是 我 们 如 何 将 之 应 用 于 游戏 设计 呢 ? 有 人 认为 格式 塔 
原理 (Gestalt pinciple) ， 也 就 是 整体 大 于 部 分 的 原理 最 初 是 由 艾 伦 费 
ЖОН (Christian von Ehrenfels) 、 考 夫 卡 (Kurt Koffka) > ЖШ 

(Wolfgang Kohler) 和 韦 特 默 (Max Wertheimer) 在 20 世 纪 初 期 提出 
的 ， 并 且 在 后 来 的 了 时间 里 被 众多 学 者 完善 。 这 一 原理 可 以 在 几乎 所 有 
跟 艺 术 和 设计 相关 的 一 切中 发 现 ， 也 可 以 在 一 些 其 他 地 方 被 看 人 到。 该 
原理 背后 的 基本 思想 是 ， 尽 管 每 一 样 东 西 都 有 价值 ， 当 你 把 这 些 东西 
以 某 种 特定 的 方式 车 加 到 一 起 ， 它 们 将 产生 更 大 的 价值 。 


该 原理 中 还 包含 一 系列 规则 ， 如 下 所 示 。 

闭合 化 /具象 化 : 我 们 会 看 到 完整 的 物体 ， 即 使 它 的 一 部 分 是 缺失 的 。 
连续 性 ， 我 们 倾向 于 把 小 的 部 分 看 成 连续 的 。 

相似 性 : 我们 把 任何 有 相似 性 的 对 象 组 合 在 一 起 。 

接近 性 /共同 命运 : 我 们 把 互相 靠近 或 一 起 运动 的 对 象 组 合 在 一 起 。 


对 称 性 : 我 们 基于 一 个 对 象 与 其 他 对 象 的 关系 、 它 的 识别 性 以 及 平衡 
来 将 对 象 组 合 在 一 起 。 

不 变性 : 我 们 能 认 出 变形 的 或 移动 了 的 对 象 。 

图 形 /背景 分 离 ， 我 们 一 次 能 注意 到 一 个 图 像 而 不 是 多 个 。 当 前 景 和 青 
景 相 互 关 联 时 我 们 只 能 注意 到 其 中 的 一 个 。 

格式 捧 原 理 在 亏 术 之 外 的 很 多 领域 锌 广泛 应 用 。 比 如 代数 中 的 一 个 商 


APF: (x=atb) ， 其 中 a 和 b 分 开 来 看 都 是 有 一 个 值 的 变量 ， 但 当 它 
们 被 加 到 一 起 就 得 到 了 x，x 跟 a 和 /或 b 是 完全 不 同 的 。 


格式 塔 原理 还 可 应 用 于 心理 学 。 当 一 个 人 看 到 罗 夏 克 墨 迹 测验 “中 的 黑 
迹 时 ， 他 们 从 整个 墨迹 中 看 到 不 同 部 分 组 成 的 图 形 就 是 由 于 图 形 /背景 


分 离 原则 o 
以 下 是 一 些 格式 塔 原理 应 用 于 游戏 设计 的 例子 : 


例 1: 一 个 游戏 中 包含 很 多 独立 的 元 素 ， 它 们 必须 结合 在 一 起 同时 起 作 
用 ， 才 能 形成 一 个 完整 的 游戏 ， 构 成 有 趣 的 游戏 体验 。 游 戏 中 的 每 个 
部 分 都 能 被 分 解 成 很 多 部 分 : HFF FE ° FAX 7л яя (heads-up 
display, HUD) ` MX ` MA ` mxf (non-playable character, 
NPC) 、 关 卡 、 机 制 、 排 行 榜 等 。 游 戏 的 每 一 部 分 不 光 要 能 独立 运 
作 ， 还 必须 与 其 他 部 分 紧密 合作 来 创造 一 个 功能 完整 的 游戏 。 


112: 许多 设计 师 和 玩家 可 能 都 昕 说 过 技能 树 ， 玩 家 可 以 通过 这 个 来 碗 
择 何 时 和 如 何 升级 他 们 的 技能 、 武 融 、 药 水 或 其 他 能 力 。 设 计 师 除了 
要 考虑 技能 树 的 经 济 系统 ， 还 要 考虑 这 些 等 级 、 敌 人 、 以 及 美术 风格 
如 何 随 着 游戏 的 进程 而 发 展 。 设计 师 需 要 看 到 的 不 仪 仪 是 游戏 中 的 每 
一 个 关卡 如 何 与 其 他 关卡 相 联系 ， 还 要 看 到 每 一 个 关卡 如 何 单独 存 
在 。 由 此 ， 他 们 能 决定 哪 几 个 关卡 在 美术 、 设 计 、 故 事 、 和 /或 机 制 上 
能 够 跟 其 他 关卡 组 合 在 一 起 。 收 人 也 是 一 样 : 有 些 敌 人 会 飞 ， 有 些 会 
有 一 到 两 种 武器 ， 有 些 能 造成 特定 的 伤害 值 ， 等 等 。 


例 3: 格式 塔 原理 在 游戏 的 故事 层面 也 有 体现 〈 参 见 原理 36“ 环 境 叙 
E) 。 我 们 都 听 过 男 一 个 说 法 :“ 只 见 树木 ， 不见 木林， 意思 是 被 小 
的 东西 分 散 了 注意 力 以 至 于 看 不 到 全 局 。 在 游戏 的 开发 过 程 中 ， 有 大 
多 小 细节 会 让 开发 者 停滞 不 前 ， 但 只 要 他 们 保持 对 全 局 的 关注 ， 他 们 
总 能 继续 下 去 。 同 时 ， 游 戏 中 的 每 一 个 美术 细 市 都 必须 有 统一 的 感 
觉 、 亏 术 风 格 和 人 整体 外 观 ， 这 样 才 能 与 游戏 中 的 其 他 一 切 更 好 地 搭 
配 。 所 有 这 些 细 市 搭配 在 一 起 才能 帮助 保持 玩家 在 游戏 中 的 沉浸 感 。 


例 4， 这 个 例子 跟 美 术 比 较 有 关系 。 比 如 在 一 个 游戏 的 第 五 关 ， 玩 家 会 
看 到 两 种 类 型 的 政 人 。 由 于 他 们 在 之 前 的 第 二 关 见 过 这 两 类 敌人 ， 他 
们 知道 其 中 一 种 会 给 造成 5% 的 伤害 ， 男 一 种 会 造成 25% 的 伤害 ， 并 且 
在 玩家 试图 接近 它们 的 时 候 会 直接 跳 同 空中 。 因 此 ， 由 于 敌人 跟 第 二 
天 是 一 模 一 样 的 ， 玩 家 会 理解 它们 造成 的 伤害 跟 第 二 关 也 是 一 样 的 。 
而 到 了 第 七 天 ， 玩 家 发 现 其 中 一 种 敌人 的 衣服 颜色 变 成 了 更 深 、 看 起 
来 更 收 恶 的 颜色 一 一 从 淡 黄 色 变 成 了 深 红 色 。 这 个 美术 上 的 变动 告诉 
玩家 这 个 政 人 跟 第 二 的 敌人 在 能 力 上 有 是 类 似 的 ， 但 是 更 强大 .…… 可 能 
它们 会 给 玩家 造成 15% 的 伤害 而 不 是 5%。 类似 情况 可 以 出 现在 敌人 、 
环境 和 玩家 的 属性 值 的 表现 上 。 这 有 是 一 种 从 视觉 的 角度 给 玩家 展示 细 


玫 和 讲述 故事 的 方法 。 这 之 所 以 管用 生 因 为 人 类 的 大 脑 处 理 和 记忆 匈 
像 比 文字 要 更 快 、 更 容易 。 
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所 有 人 都 知道 游戏 需要 规则 ， 但 即使 是 这 样 一 个 “游戏 中 的 “约定 俗 
2 也 可 以 被 仔细 检视 并 且 用 来 
[以 创新 。 


规则 


首先 ， 所 有 的 游戏 都 需要 规则 ， 这 是 一 个 游戏 最 基本 的 组 成 部 分 。 规 
则 是 所 有 游戏 的 核心 ， 它 莫 定 了 游戏 的 机 制 、 设 是、 游戏 说 明 ， 以 
及 “核心 游戏 循环 ” (参见 原 理 33“ 核 心 游戏 循环 ”) 。 在 桌 上 游戏 

(board game) 和 卡 牌 游戏 中 ， 规 则 通常 是 由 参与 者 来 负责 执行 的 ， 不 
过 在 比赛 中 则 会 有 公证 人 和 裁判 。 破 坏 规则 会 被 认为 是 作 浆 。 


视频 游戏 的 规则 是 通过 程序 来 强制 执行 的 。 理 论 上 来 讲 在 视频 游戏 中 
犯规 是 不 可 能 的 ， 因 为 它们 是 写 死 在 程序 中 的 。 玩 家 通 稍 会 三 肃 地 对 
待 这些 规则 并 且 觉 得 只 要 是 他 们 能 在 游戏 做 到 的 事情 就 是 规则 人 允许 的 

(参见 原理 88“ 破 坏 者 >) 。 所 以 如 果 他 们 发 现 一 个 漏洞 能 让 他 们 和 凭空 
得 到 数 千 个 金币 ， 他 们 会 开 足 马力 去 这 么 做 并 且 通 单 不 会 觉得 他 们 犯 
ЖТ (游戏 的 设计 者 和 开发 者 则 通常 不 这 么 认为 。 参 见 原理 56“ 供 需 关 


补充 规则 


“补充 规则 ” (House rules) 通常 不 是 白 纸 黑 字 写 下 来 的 ， 它 们 有 是非 正式 
的 ， 游 戏 的 参与 者 在 一 些 特定 情况 下 会 给 游戏 加 上 一 些 特殊 的 规则 。 
这 些 规 则 通 香 都 是 由 玩家 目 己 发 明 的 ， 跟 设计 师 没有 任何 关系 。 例 
如 ， 在 传统 的 纸牌 游戏 中 ， 万 能 牌 的 使 用 通 间 束 是 由 补充 规则 来 定义 
的 (参见 原理 2*A 最 大 ， 罗 万 能 ”) 。 有 时 人 们 会 允许 资历 浅 的 玩家 得 
到 一 些 额外 好 处 ， 或 者 当 人 们 觉得 有 些 规则 不 平衡 时 他 们 会 用 补充 规 
则 来 改进 它 。 尽 管 视频 游戏 中 的 规则 都 是 写 死 的 ， 和 人们 依然 有 可 能 对 
其 实施 补充 规则 。 比 如 当 玩 家 有 3 个 具有 不 同 能 力 和 优势 的 人 物 可 以 选 
择 的 时 候 ， 一 个 多 人 比赛 的 组 织 者 可 以 向 参与 者 规定 哪 一 个 人 物 是 允 
许 使 用 的 。 在 这 些 情 况 下 ， 补 充 规则 通常 是 在 程序 本 身 包含 的 规则 之 
外 加 入 更 多 的 规则 ， 而 不 是 像 人 们 在 模拟 游戏 (analog game) 中 做 的 
那样 ， 去 修改 既 有 的 规则 。 


指导 原则 


“指导 原则 ” (Guidelines) 比 补充 规则 更 加 不 正式 。 不 管 是 在 卡 牌 游戏 
中 还 古 视 频 游 戏 中 ， 指 导 原 则 有 了 时候 是 说 写 在 规则 手册 上 的 。 它 们 通 
党 来 目 游 戏 的 开发 者 而 不 古 参 与 普 。 在 模拟 游戏 中 ， 它 们 通 闸 十 被 作 
为 正式 规则 之 外 的 一 部 分 而 设立 的 ， 用 以 给 玩家 提供 关于 可 能 的 补充 
规则 的 建议 ， 以 及 告诉 玩家 如 何 针 对 该 游戏 并 根据 每 一 个 玩家 的 能 
来 调整 游戏 的 难度 。 在 视频 游戏 中 ， 这 类 难度 设置 通常 放 在 菜单 选项 
中 。 一 些 开 发 商 组 织 的 视频 游戏 竞赛 中 的 竞赛 规则 也 可 被 看 作 指 导 原 
则 ， 因 为 它们 不 是 写 死 到 游戏 的 程序 中 的 。 


建议 


与 严格 地 写 死 在 程序 中 的 “规则 相对 应 的 另 一 个 极端 ， 就 是 以 各 种 形 
式 存在 的 “建议 ”(suggestions) 。 建 议 既 可 以 来 自 参与 者 也 可 以 来 自 开 
发 者 。 即 使 它们 不 被 遵守 ， 也 不 太 有 人 会 在 意 。 策 略 指导 、 提 示 和 技 
巧 、 攻 略 和 视频 都 可 以 被 认为 是 建议 。 


游戏 设计 师 (国内 游戏 公司 通常 称 为 “游戏 策划 ”) 在 规则 方面 创新 的 
最 直观 的 方式 束 是 ， 在 可 能 的 情况 下 将 指导 原则 和 建议 包括 进去 ， 甚 
至 写 进 视频 游戏 的 程序 中 。 埋 藏 在 旧 期 刊 杂 志 中 间 的 提示 信息 和 指示 
束 是 一 个 很 好 的 例子 ， 它 体现 了 在 游戏 这 样 连续 的 情境 中 ， 从 必须 尊 
守 的 便 性 规则 到 不 确定 的 和 可 选 的 规则 的 可 能 性 。 补 充 规则 征 一 种 在 
实际 的 游戏 过 程 中 对 游戏 进行 试验 ， 以 及 对 “平衡 和 调试 ”( 参 见 原理 
64“ 平 衡 和 调试 ”) 有 指导 作用 的 一 种 非常 好 的 方式 。 
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迭代 (Iteration) 是 对 一 个 行为 不 断 进 行 重 复 ， 并 且 将 前 一 次 的 结果 作 
为 基础 来 进行 下 一 轮 重 复 的 过 程 。 也 束 是 说 ， 将 前 一 次 重复 所 得 到 的 
输出 作为 下 一 次 迭代 的 输入 。 将 它 看 成 是 周期 性 提案 或 草案 是 最 合适 
不 过 的 每 一 步 ， 或 每 一 次 迭代 ， 都 在 前 一 次 的 基础 上 慢 慢 增加 和 
改进 了 一 些 东 西 ， 通 过 渐进 式 的 演化 把 我 们 正在 构建 的 东西 一 步 一 步 
变 成 现实 ， 由 光秃秃 的 骨头 到 有 了 血 有 肉 的 整体 。 


很 多 时 候 游 戏 开 发 〈 或 更 广泛 地 说 ， 任 何 开发 工作 ) 是 一 个 迭代 的 过 
程 。 游 戏 的 开发 过 程 会 从 一 个 只 有 粗略 图 形 《甚至 可 能 只 有 形状 和 字 
Вр) 和 很 少 功能 的 原型 (prototype) 开始 (参见 原理 54“ 原 型 * 和 原理 
SOR ERE”) 。 在 每 一 次 迭代 的 过 程 中 ， 制 作 团队 在 现 有 代码 的 基 
础 上 为 其 加 上 更 多 的 功能 点 一 一 更 多 的 游戏 功能 个 添 加 上 去 ， 现 有 的 
机 制 变 得 更 加 复杂 和 强大 ， 图 形 和 声音 更 加 能 代表 团队 的 愿景 。 迭 代 
是 游戏 设计 中 的 一 个 重要 原理 ， 它 让 游戏 变 得 更 加 完善 、 反 应 灵敏 ， 
最 重要 的 十 无 障碍 。 

在 内 部 开发 周期 之 外 ， 玩 家 也 能 看 到 更 多 明显 的 达 代 。 大 多 数 每 年 出 
一 次 更 新 的 体育 游戏 ， 这 个 更 新 束 是 在 上 一 年 基础 上 的 一 个 迭代 ， 它 
们 在 旧版 本 的 基础 上 增加 了 一 些 新 功能 ， 修 复 或 解决 了 一 些 旧 问题 。 


27. 727 。 一 些 能 看 到 这 个 特质 的 好 例子 包 
Ц о 


塔 防 游戏 (tower defense game) 
这 是 一 个 非常 直接 的 迭代 的 游戏 体验 的 例子 。 每 一 波 敌 人 都 是 一 个 新 
WAT: ЊЕ FO, MECA SOARES, FA RDA 6 
的 种 类 ， 玩 家 的 炮塔 也 在 不 断 地 进步 。 

《使 命 召唤 : (ЕР) (Call of Ошу: Zombies) 


和 其 他 使 命 召 唤 游 戏 关 不 多 ， 但 是 有 僵尸 ! (至 于 这 是 不 十 算 改 民 ， 
MENKAT °) 


街头 霸王 系列 (the Street Fighter series) 


2S (Capcom) 公司 以 发 布 了 一 系列 兴 代 的 街头 霸王 游戏 闻名 : 
一 版 与 前 一 版 相 比 ， 都 有 一 些 新 的 人 物 ， 一 些 新 的 功能 ， 并 且 会 在 标 
题 上 增添 新 的 前 组 或 者 后 组 。 


《银河 战士 》 (Metroid) 


Ea EAA ВНТ (Samus) 在 Zebes 星 球 (或 她 执行 任务 的 其 他 地 
方 ) 上 的 行动 ， 她 的 力量 和 技能 会 逐渐 成 长 。 这 让 她 可 以 回 到 之 前 到 
过 的 地 点 ， 做 之 前 没 做 过 的 事情 〈 如 通过 新 的 通道 ， 摊 毁 之 前 无 法 对 
付 的 障碍 物 等 。) 


《大 金刚 》 (Donkey Kong) 


跟 其 他 80 年 代 经 典 的 街机 游戏 一 笠 ， 当 玩家 打 到 第 四 个 画面 ， 也 就 是 

最 后 一 个 画面 的 时 候 ， 会 直接 跳 较 到 第 一 个 画面 ， 但 这 个 时 候 是 一 个 
a S 度 会 更 快 ， 并 且 会 开始 出 现 火 
È 


《大 金刚 》 122. 72-0 
验 。 随 着 玩家 一 步 一 步 玩 到 比较 难 的 等 级 ， 他 们 会 碰 到 建立 在 上 一 级 
E LOR 


这 个 游戏 的 概念 开始 是 相当 简单 的 。 但 每 一 次 迭代 中 都 能 看 到 功能 
点 、 主 题 和 美术 上 的 增加 和 改进 。 


理 46 


大 家 都 记得 小 时 候 玩 “警察 抓 小 偷 ” (cops and robbers) 或 “牛仔 和 印 第 


安 人 ”(cowboys and Indians) 游戏 的 场景 ， 或 者 是 看 亲戚 们 玩 这 种 你 
死 我 活 的 游戏 的 场景 ， 大 家 兴高采烈 地 假装 射击 别人 ， 被 击 中 的 人 应 
声 倒 下 。 从 民族 学 家 们 的 观点 ， 这 是 一 种 普遍 的 行为 。 当 枪 还 没有 被 
发 明 出 来 的 时 候 ， 大 家 束 是 使 用 长 巴 和 号 箭 。 那 个 时 候 的 孩子 们 通过 
这 些 幻 想 游 戏 来 练习 狩猎 ， 因 为 他 们 终 有 一 天 会 长 大 成 人 ， 将 需要 外 


出 狩猎 寻找 食物 。 直 到 今天 ， 孩 子 们 依然 热 袁 于 这 种 幻想 的 游戏 ， 尽 
管 他 们 已 经 不 再 需要 狩猎 砚 食 了 。 这 是 为 什么 呢 ? 


杰 拉 德 :琼斯 (Gerard Jones) 在 他 的 《 杀 死 怪物 》 (Kiling Monsters: 
Why Children Need Fantasy，Superheroes and Make-Believe Violence) 一 
书 中 检视 了 儿童 的 幻想 暴力 及 其 作用 。 在 这 里 重要 的 词 是 “ 弥 
想 ” (fantasy) 。 幻 想 的 游戏 方式 让 他 们 可 以 以 一 个 安全 的 方式 体验 成 
人 的 世界 。 这 让 他 们 在 一 个 想象 的 世界 里 表达 他 们 的 恐惧 并 与 之 抗 
争 ， 这 个 想象 的 世界 是 包容 的 而 且 没 有 和 危险。 

它 为 他 们 提供 化 解 挫 折 感 的 方式 。 无 论 他 们 为 了 必须 上 床 睡 觉 感到 生 
气 还 是 为 一 次 游戏 聚会 结束 而 感到 失望 ， 幼 想 游戏 给 他 们 提供 一 种 安 
RAS TE TT Te 。 它 是 一 种 以 无 害 的 方式 化 解 攻击 性 的 工 
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OPA ЕКА Уо ЖЕЕ БАА (参见 原理 12“ 魔 法 
Bi”) 。 而 没有 后 果 正 是 这 种 游戏 最 好 的 奖励 。 在 前 一 个 场景 里 ， 除 非 
父母 责备 ， 否 则 孩子 已 经 可 靠 地 解决 了 他 的 加 惧 和 刁 怒 。 


同样 ， 通 过 这 样 的 游戏 中 的 实践 ， 孩 子 们 愿意 去 面 对 真 实生 活 中 的 各 
种 挑战 并 得 到 他 们 想 要 的 。 游 戏 中 愿意 扮演 被 击 中 并 且 倒 下 的 角色 让 
他 们 能 够 战胜 生活 中 面 对 一 场面 试 或 是 面 对 一 个 挑战 的 您 惧 。 


检 或 者 魔杖 〈 或 长 矛 或 弓箭 ) 帮助 孩子 们 觉得 自己 强大 。 这 些小 道具 
让 他 们 跨越 空间 地 投射 破坏 力 ， 以 至 于 可 以 不 费 吹 灰 之 力 地 用 手势 击 
倒 敌 人 。 于 是 他 们 由 此 感觉 到 能 够 充满 目 信 地 处 理 任何 事情 。 这 些 投 
num, Ete BE AH А7) EM ВИЕ зл A e BE HDI 


AP SIA aT AER AO, ЗЕЛА ° KAR TR 
子 “ 不 要 害怕 ， 做 你 认为 是 对 的 事情 ”。 


请 记 住 ， 作 为 成 年 人 ， 甚 至 是 青少年 ， 我 们 都 在 学 着 从 这 种 孩子 们 天 
生 的 幻想 中 抽 离 。 这 种 幻想 让 小 孩子 们 能 成 为 超越 他 们 目 己 的 存在 ， 
而 成 年 人 和 青少年 只 能 去 学 习 这 个 世界 上 已 有 的 东西 。 


视频 游戏 让 青少年 面 对 他 们 最 大 的 恐惧 一 一 毁 严 (annihilation) 并 战胜 
它们 。 由 于 他 们 不 像 孩 子 们 那样 沉迷 于 目 己 的 幻想 ， 他 们 陶 醛 在 别人 
设计 的 游戏 里 ， 也 就 古 其 他 人 创造 的 幻想 中 。 


很 多 办 公 室 在 每 天 或 每 周 结束 的 时 候 会 有 例 行 的 真人 版 第 一 人 称 射击 
游戏 (first-person shooter, FPS) 。 这 就 像 孩 子 们 的 游戏 一 样 ， 在 没有 
任何 后 果 的 情况 下 让 成 年 人 们 有 机 会 发 泄 出 这 长 长 的 一 周 的 工作 中 的 
压力 ， 不 会 对 他 们 的 同事 们 融 来 任何 真实 的 伤害 。 很 多 成 年 人 依然 对 
能 够 远 距 离 施 展 的 力量 感到 着 迷 一 一 想 想 《 龙 与 地 下 城 》 (Dungeons 
and Dragons) 或 那些 最 新 的 幻想 型 角色 扮演 (roleplaying games , 
RPG) 游戏 里 那些 使 用 魔法 或 是 远程 武器 的 玩家 吧 。 


无 论 是 一 根 魔 杖 、 一 把 枪 ， 还 是 电脑 黑客 ， 所 有 这 些 对 人 们 的 吸引 力 
并 不 是 骏 力 ， 而 是 能 够 远 距 离 施 展 的 力量 ， 以 及 它 所 激发 的 内 在 的 目 


信 


1 SHAT АУНАУ? 


很 多 玩家 会 认为 像 万 智 牌 (Magic : The Gathering) 或 《魔兽 世界 》 
(World of Warcraft) 这 样 的 游戏 最 有 趣 的 部 分 是 寻找 和 顾 取 卡 牌 或 宠 
物 的 过 程 。 这 些 游 戏 玩 家 通常 对 扩充 他 们 的 收集 感 兴趣 о 


有 些 玩家 会 在 玩 《 魔 兽 世 界 》 时 在 同一 个 区 域 伦 上 好 儿 个 小 时 ， 只 为 
了 收集 到 一 个 珍稀 的 宠物 。 在 万 智 牌 游戏 中 ， 也 有 些 玩 家 会 化 上 数 二 
反而 很 少 涉及 游戏 的 其 他 部 分 ， 比 如 
参 ПЕК 9 


BOTT AY BEA AIX EASE MEA, Be CE A ERI 
式 玩 游戏 。 不 过 在 上 面 举 的 两 个 例子 中 ， 这 样 的 玩家 并 没有 破坏 游戏 
规则 ， 他 们 只 不 过 是 用 了 “核心 游戏 循环 ”( 参 见 原理 33“ 核 心 游戏 循 
环 ”) 之 外 的 一 些 边缘 功能 来 目 娱 目 乐 。 这 束 古 最 基本 的 “ 超 游戏 思 
28° (metagaming) 。 玩 家 并 不 关心 如 何 满足 游戏 开发 商 的 想法 ， 他 们 
只 天 注目 己 霞 样 玩 得 开心 并 且 会 用 他 们 能 做 到 的 任何 方式 来 这 么 做 。 


在 超 游戏 思维 下 ， 玩 家 通常 会 发 展 他 们 目 己 原创 的 复杂 的 一 父 “ 补 充 规 
MI” (house rules) (参见 原理 44“ 补 充 规 则 ”) 和 指导 原则 

(guidelines) ， 他 们 利用 游戏 中 的 环境 和 事物 ， 但 却 不 是 以 开发 者 原 
本 预期 的 方式 。 这 样 的 一 些 准则 通常 是 ， 但 不 总 是 游戏 设计 师 脑 子 里 
设想 的 方式 的 变种 。 


与 其 将 超 游戏 思维 领域 留 给 玩家 自由 发 挥 ， 一 些 游戏 开发 者 宁愿 试 着 
参与 进来 。 比 如 Xbox Live 平台 就 推出 了 成 就 系统 ， 给 玩家 一 些 在 游戏 
里 并 不 会 影响 最 络 结 果 的 行为 提供 纪念 徽章 。 这 些 行为 包括 “打开 了 游 
戏 里 的 每 一 肩 门 "， 或 者 < 尝试 了 游戏 中 每 一 种 类 型 的 武器 ”等 。 


我 们 有 足够 的 空间 来 施展 与 超 游 戏 思 维 有 关 的 创新 。 以 《魔兽 世界 》 
PERN OSPR, TR SKE RHR, (He, NEE 
HALA BA EE DMA FIRM KFS KEITH ANB? ВД Be 
RSET Г PTA SE ZA 1] EKER, TERE CBU YS O UT 
说 了 他 的 事迹 并 想 参 观 他 的 收藏 ? 


如 琳 游 戏 开 发 着 能 坦然 接受 玩家 的 超 游 戏 思维 ， 他 们 可 能 会 从 中 发 现 
现 有 代码 的 新 的 利用 方式 ， 或 者 一 个 新 的 目标 市 场 。 而 如 采 玩 家 的 独 


ВПБ AÛ ZK т Ие АЈ, TTI A A E AIR ЙРЕНУ ЖАТ LL ° ТЕЙ 
戏 中 隐藏 一 些 东西 的 传统 О Ж) 也 是 游戏 开发 者 参与 到 超 游戏 思维 
中 去 的 一 个 例子 〈 参 见 原理 8“ 霍 华 德 的 隐匿 性 游戏 设计 法 则 ”) 。 


有 一 种 类 型 的 游戏 把 超 游 戏 思维 发 挥 到 了 极致 ， 这 就 是 男 类 实 境 游戏 
(Alternate Reality Game) 。 这 种 类 型 的 游戏 利用 生活 中 的 方方面面 作 
为 游戏 平台 ， 将 超 游 戏 思 维 加 之 于 接 电 话 这 样 单 调 的 小 事 之 上 。 
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让 我 们 党 试 退 后 一 步 ， 从 一 个 抽象 、 广 义 的 角度 来 看 游戏 。 把 复杂 的 
事情 分 解 成 基本 的 部 分 是 一 个 更 好 地 了 解 它 们 的 好 方式 。 所 以 我 们 可 
以 这 样 考 虑 : 游戏 可 以 归结 为 一 种 体验 ， 它 包含 ; (1) 一 个 可 以 游戏 
的 空间 ; (2) 一 个 (或 两 个 ) 交互 对 和 象 ， (3) 一 个 (或 两 个 ) 玩家 
提供 输入 。 


这 个 由 3 类 基本 单位 组 成 的 生态 系统 为 所 有 互动 游戏 提供 了 基础 。 

(E) (Pong) 、《 太 空 陨石 歼 火 战 》 (Asteroids， 也 有 译作 《小 行 
星 》 或 《太空 战机 》) ` CRE MAR) ° (EMEK) (Call of 
Duty) ，《 卡 卡 颂 》 (Carcassonne) 都 是 由 这 些 元 素 组 成 的 。 


所 以 ， 在 实践 中 ， 设 计 师 将 他 们 的 大 部 分 时 间 花 在 定义 游戏 中 的 空间 
和 交互 对 象 上 ， 而 这 些 也 就 是 游戏 中 的 “对 象 ” (objects) 。 杰 西 : 谢 尔 

(Jesse Schell) 在 他 的 《游戏 设计 的 艺术 》 (The Art of Game Design 
: A Book of Lenses) 一 书 中 就 有 涉及 到 这 方面 的 内 容 。 但 从 更 广泛 的 
意义 上 来 说 ， 这 也 是 编程 语言 的 工作 方式 。 


“对 象 ” 就 是 游戏 中 像 是 玩家 角色 、 各 种 物件 、 可 移动 的 物体 ， 等 等 这 
样 的 元 素 。 举 个 实际 的 例子 ， 在 《超级 马里 奥 兄 弟 》 (Super Mario 
Bros) 游戏 中 , “对 象 " 包 括 马 里 奥 、 金 币 和 板栗 仔 (goombas) ° “Xf 
象 " 可 以 简单 如 一 块 用 来 阻碍 角色 前 进 的 不 可 交互 的 石头 ， 也 可 复杂 如 
boss 的 复杂 攻击 模式 、 进 化 的 不 同 阶段 ， 和 物理 的 表现 状态 。 从 根本 上 
Wh, “对 象 " 是 游戏 的 组 成 部 分 ， 通 党 它们 都 是 名 词 : 箱子 、 敌 人 、 
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些微 的 细节 描述 ， 而 这 些 程 序 中 对 “对 象 ” 赋 予 的 可 变 或 可 操控 的 变 
量 ， 就 是 它们 的 “属性 ” (attributes) ° 


我 们 来 想象 一 个 陶 铅 ， 玩 家 可 以 打破 它 来 获取 里 面 的 金币 和 回血 。 以 
下 是 它 可 能 的 属性 : 


尺寸 :0.5 米 x0.5 米 ; 
动画 : ZA: 


古 否 可 被 玩家 攻击 : хе; 


影响 因素 :所 有 类 型 的 攻击 ; 
不 同 损毁 程度 下 的 物品 掉 落 率 : 


0.5 秒 延迟 ; 
15%: 1 个 额外 生命 值 ; 
8%: 1 个 金币 ; 


2%: 一 袋 10 个 金币 ; 
75%: 没有 奖励 。 


这 是 一 个 相当 基本 的 对 象 ， 它 有 着 有 血 有 肉 的 属性 。 这 些 属性 详细 地 
描述 了 它 ， 包 括 有 多 大 的 几率 在 攻击 它 的 时 候 能 得 到 一 袋 金 币 (几率 
不 大 ) 。 当 然 ， 这 些 不 是 它 可 能 有 的 所 有 属性 。 大 多 数 游戏 设计 会 将 
游戏 中 所 有 对 象 的 所 有 属性 都 列 出 来 。 对 于 大 游戏 来 说 这 将 是 一 个 非 
常 巨大 的 表格 ， 而 对 对 象 数量 相对 较 小 的 卡 牌 游戏 和 桌 上 游戏 而 言 这 
个 表格 会 相对 简单 。 

属性 并 不 是 全 部 。 对 象 还 可 以 被 “状态 ”(states) 来 定义 。 状 态 是 表达 
属性 的 方式 。 对 象 状态 的 改变 可 能 来 自 于 玩家 与 其 发 生 的 交互 、 它 们 
互相 之 间 的 交互 、 游 戏 设 计 师 (国内 公司 通常 称 为 游戏 策划 ) 定义 的 
其 他 对 象 的 动作 ， 如 定时 器 。 

我 们 还 是 以 陶 钢 为 例 。 它 只 有 两 个 状态 : 

活着 (alive) : 陶 饮 存在 于 这 个 游戏 中 的 基本 状态 ; 

死亡 (dead) : 陶 钢 被 攻击 之 后 的 状态 。 

陶 负 状态 的 改变 是 由 攻击 触发 的 。 我 们 之 前 定义 的 属性 指出 ， 当 它 受 
到 攻击 值 大 于 1 点 的 攻击 时 ， 陶 例会 根据 物品 挥 落 率 表格 中 的 定义 掉 落 
物品 。 随 即 它 将 进入 “死亡 ”状态 。 

死亡 状态 下 其 属性 如 下 : 


动画 : ШЕТ; 

尺寸 : 一 扒 0.1 米 x0.2 米 的 碎 层 ; 
持续 时 间 : 3 秒 后 消失 ; 

是 否 可 被 玩家 攻击 : ©; 

影响 因素 : 不 再 能 交互 。 


以 上 就 古 游戏 中 对 象 、 属 性 和 状态 的 基本 概念 。 通 过 这 个 方法 ， 我 们 
可 以 更 容易 地 把 游戏 中 运动 的 元 妈 看 作 环 环 相 扣 的 次 和 疮 ， 而 不 十 一 个 
单一 的 整体 体验 。 事 实 上 ， 整 个 生态 系统 是 复杂 而 相互 天 联 的 ， 一 个 
对 象 的 状态 改变 可 能 融 来 连锁 反应 ， 比 如 证 另 一 个 对 象 着 火 ， 或 者 让 
敌人 在 附近 复活 之 类 的 。 由 于 有 了 状态 改变 和 不 同 的 属性 ， 游 戏 的 各 
种 复杂 变化 都 成 了 可 能 > 

男 外 ， 这 些 词语 成 为 了 游戏 开发 过 程 中 跨 领 域 交 流 的 基本 用 语 。 在 设 


计 师 、 美 术 、 程 序 员 和 制作 人 的 讨论 中 ， 需 要 这 样 的 理解 程度 和 流畅 
度 才 能 更 好 地 描述 游戏 中 的 元 素 和 它们 之 间 的 交互 。 
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原理 49 吸引 注意 力 的 方法 


如 何 得 到 玩家 的 注意 力 ? 当然 我 们 有 很 多 方法 来 达到 这 个 目的 ， 但 这 
篇 文章 重点 要 讲 一 些 设计 师 用 来 获得 玩家 注意 力 的 廉价 小 把 戏 。 


在 很 多 时 候 ， 广 告 显然 是 捕获 注意 力 之 王 。 所 以 我 们 可 以 来 看 看 广告 
中 用 到 的 获得 注意 力 的 方法 。 


下 先 束 古 性 。 正 如 人 们 所 说 ， 性 永远 有 卖点 。 它 也 能 很 快 地 获得 人 们 
的 注意 。 性 感 的 人 物 形 象 在 视频 游戏 中 一 点 也 不 新 鲜 。 通 常 ， 游 戏 中 
的 女人 都 被 设计 得 超级 性 感 ， 来 让 玩家 将 注意 力 集中 到 某 样 具体 的 事 
物 上 。 例 如 ， 在 《无 尽 的 任务 》 (Everquest) 的 包装 盒 上 就 有 一 个 穿 
着 很 少 衣服 的 丰满 金发 女 即 。 这 个 约定 俗 成 的 做 法 在 游戏 的 市 场 宣 传 
和 游戏 本 喘 的 设计 上 部 经 党 被 使 用 。 女 性 的 护 甲 一 点 都 不 像 扩 甲 ， 倒 
EBAK (有 谁 会 在 罕 着 护 甲 去 战斗 时 露 着 她 们 所 有 的 重要 右 官 
Ww?) ， 设 计 师 设计 它 与 其 说 是 为 了 保护 玩家 角色 ， 倒 不 如 说 是 为 了 
美丽 和 性 感 的 视觉 体验 。 


《 古 墓 丽 影 》 (Tomb Raider) 特意 使 用 了 一 个 衣着 暴露 的 女性 形象 劳 
拉 : 克 入 醒 ， 这 样 游 戏 主要 针对 的 男性 玩家 在 游戏 过 程 中 束 有 东西 可 看 
了 。 真 实生 活 中 ， 谁 会 穿着 那么 短 的 短裤 跑 去 丛林 和 古 墓 里 探险 呢 ? 


男 一 个 获取 注意 力 的 工具 是 面部 。 大 多 数 人 对 面部 有 有 反应。 婴儿 天 生 
束 能 认识 人 类 的 面部 ， 而 人 类 会 把 面部 当成 图 案 模 式 来 识别 。 用 面部 
лана таты A 他 们 无 
Ж ТГ Ee 


说 到 曲 奇 ， 食 物 正 是 另 一 种 获取 注意 力 的 方式 。 在 游戏 《巧克力 大 
=) (Chocolatier) 中 ， 很 多 玩家 都 会 王 省 游戏 中 的 那些 糖果 ， 因 为 它 
们 被 画 得 太 好 看 了 。 在 游戏 《 阿 斯 龙 的 召唤 》 (Asheron’s Call) FF, 
玩家 可 以 制作 食物 ， 为 游戏 中 的 事件 ， 如 婚礼 或 聚会 提供 通宵 餐饮 服 
务 。 用 食物 来 吸引 人 融 像 用 性 元 素来 吸引 人 人 一样， 游戏 开发 者 通过 迎 
合 人 类 最 基本 的 欲望 来 达到 目的 。 


另 一 种 获取 玩家 注意 的 廉价 小 把 戏 是 利用 动态 。 玩 家 最 终 一 定 会 去 点 
击 那 个 不 停 在 内 动 的 小 礼品 盒 。 一 个 带 有 动画 效果 的 按键 也 会 得 到 类 
似 的 关注 度 。 闪 烁 、 跳 动 和 各 种 小 动画 能 够 很 容易 地 抓 住 注意 力 。 在 
设计 抬头 显示 器 (heads-up display, HUD) 或 用 户 界 面 上 的 元 素 时 ， 
如 果 有 需要 让 玩家 特别 关注 的 元 素 ， 记 住 这 个 办 法 。 


最 后 ， 让 受众 惊奇 的 元 素 也 能 帮助 得 到 注意 力 。 玩 家 对 不 断 重复 的 界 
面 和 体验 已 经 习惯 了 。 通 过 赋予 它 一 些 改 变 ， 证 它 在 玩家 原本 已 经 很 
熟悉 的 某 些 地 方 有 不 一 样 的 啊 应 方式 或 图 形 ， 了 就 能 让 玩家 感到 惊奇 。 


原理 50 纸 上 原 型 


“原型 ”(Prototyping) (参见 原理 54“ 原 型 ") 是 一 个 产品 设计 的 方法 。 
在 将 大 量 的 时 间 和 金钱 花 在 开发 一 个 产品 之 前 ， 在 还 没有 充分 了 解 
它 、 知 道 它 是 否 会 取得 成 功 ， 甚 至 是 否 值得 开发 出 来 的 时 候 ， 通 过 开 
发 原型 ， 开 发 人 员 可 以 节省 资金 和 资源 ， 同 时 对 该 产品 得 到 足够 的 认 
识 ， 并 得 到 足够 的 数据 来 决定 它 是 否 值得 被 开发 出 来 。 


“ 纸 上 原 型 ” (Paper prototyping) 就 是 原型 开发 的 一 个 方法 ， 也 是 最 简 
单 、 最 快速 、 通 常 也 是 最 便宜 的 办 法 。 纸 上 原型 适用 于 卡 牌 游戏 、 般 
子 游戏 、 桌 游 、 解 谜 游戏 ， 以 及 游戏 的 用 户 界面 、 抬 头 显 示 器 (heads- 
up display，HUD) ， 甚 至 按键 的 排 布 。 


那么 ， 设 计 师 如 何 进 行 纸 上 原型 设计 呢 ? REGAR > BT. 4A 
图 工具 (HE - MA EE) 和 一 个 想法 ， 就 可 以 开始 工作 了 “。 如 有 果 
还 想 要 更 多 工具 ， 可 以 试 试 仍 子 、 纸 板 、 蜡 纸 、 便 利 贴 、 马 克 笔 、 颜 
料 、 膀 水 、 方 格 纸 等 ， 以 及 任何 其 他 能 找到 的 手工 工具 。 纸 上 原型 的 
目标 是 将 一 个 想法 尽 可 能 细 市 化 ， 用 尽 可 能 快速 的 、 便 守 的 方式 表现 
出 来 。 设 计 师 中 一 些 更 流行 的 工具 包括 空 日 卡 牌 、 空 日 的 六 边 形 纸 
板 、 绘 图 用 品 ， 和 供 他 们 进行 游戏 测试 的 朋友 。 有 人 甚至 会 未 下 “游戏 
测试 ”参见 原理 52“ 游 戏 测试 ?) 的 过 程 用 于 之 后 的 演示 。 在 动画 和 电 
影 产业 ， 故 事 板 (storyboards) 杂 成 的 视频 演示 也 被 成 为 “动态 分 镜 


头 ”(animatic) 。 


尽管 纸 上 原 型 有 效 又 廉价 ， 但 也 有 它 的 人 缺点。 一些 专家 认为 它 是 不 专 
业 和 无 条 理 的 。 男 一 方面 如 果 纸 上 的 表达 没有 意义 或 者 没 能 恰当 表达 
想法 ， 纸 上 原型 也 可 能 成 为 设计 的 阻碍 。 不 过 我 们 有 好 的 方法 来 规避 
这 些 缺 点 。 我 们 可 以 更 有 创意 ， 为 纸 上 原 型 加 入 尽 可 能 多 的 细节 ， 这 
将 让 它 看 起 来 更 专业 。 例 如 ， 使 用 不 同 颜 色 、 不 同 质地 和 厚度 的 纸 来 
区 分 不 同 的 想法 、 染 单 、 窗 口 、 背 景 ， 和 原型 中 的 其 他 部 分 ， 采 用 不 
同 风 格 的 文字 、 绘 图 和 不 同 颜色 的 墨水 也 能 提高 原型 的 质量 ..… 同 时 
遵循 基本 的 图 形 设 计 原 则 ， 如 色彩 理论 、 三 分 法 、 网 格 系统 等 。 当 原 
型 开始 变 得 没有 条 理 ， 找 一 些 方法 来 使 其 保持 清 严 ， 如 建立 清晰 的 文 
件 夹 结构 来 继续 工作 ， 想 一 想 设 计 的 流程 《参见 原理 38“ 心 流 ”) ， 以 
及 利用 更 多 的 纸 上 原 型 来 创建 一 个 演示 板 用 以 展示 原型 。 


由 于 电子 设备 都 开始 变 得 越 来 越 小 并 且 有 可 触 控 屏幕 以 及 绘图 功能 ， 
更 多 的 纸 上 原 型 开始 被 数字 纸 上 原 型 取代 ， 数 字 纸 上 原型 可 以 在 任何 
时 间 完 成 ， 而 且 不 需要 纸 和 剪刀 等 工具 。 现 在 的 科技 让 技术 人 员 可 以 
在 屏幕 上 动 动 手指 头 就 能 创建 、 编 辑 、 移 动 一 个 元 素 ， 还 能 直接 在 设 
计 上 添加 注释 ， 然 后 按 下 某 个 键 束 能 同 其 他 人 演示 他 们 的 设计 。 这 样 
他 们 可 以 向 受 试 者 、 设 计 师 、 制 作 人 和 其 他 任何 需要 看 到 的 人 展示 他 
们 在 设计 上 的 改进 。 


开发 者 在 每 一 个 项 目 中 都 需要 在 快速 、 便 宜 和 优质 中 做 出 平衡 。 在 理 
想 情 况 下 ， 一 个 完美 的 游戏 应 该 同时 做 到 这 快速 地 开发 出 
来 ， 没 有 太 高 的 成 本 ， 并 且 表 现 出 非常 高 的 质量 ， 但 是 这 过 于 理想 化 
了 。 儿 乎 没有 团队 能 同时 做 到 这 3 点 ， 其 中 总 有 一 点 要 被 生 牲 。 


我 们 很 容易 看 到 “快速 "和 “优质 ”之 间 的 关系。 有 野心 的 计划 总 是 与 紧迫 
的 工期 相 了 矛盾 的 。 这 正 是 为 什么 我 们 要 有 项 目的 “范围 ”(scope) 这 个 
概念 。 有 了 时候 计 划一 个 较 小 一 些 的 ， 不 那么 有 野心 的 项 目 GEBEN 
些 ) 并 且 坚 决 地 拒绝 功能 点 的 扩张 ， 在 不 花费 太 多 时 间 的 情况 下 项 目 
的 完成 质量 能 相对 高 一 些 。 


然而 ， 高 质量 的 工作 总 是 不 便宜 的 。 人 们 通常 会 举 出 这 样 的 反例 : 
些 典 型 的 独立 开发 者 可 以 独立 完成 一 个 优秀 的 作品 。 但 多 数 所 出 这 一 
尽 的 人 们 部 志 了 ， 这 个 开发 者 可 能 化 了 整整 一 年 的 时 间 来 开发 这 样 一 
个 有 野心 的 作品 。 尽 管 这 可 能 是 优质 又 便宜 的 〈 只 需要 一 个 人 的 预 
算 ) ， 但 它 没 有 办 法 太 快 。 


弗 雷 德 : 布 鲁 克 斯 (Fred Brooks) 的 书 《 人 月 神话 》 (The Mythical 
Man-Month : Essays on Software Engineering) 是 针对 这 个 课题 的 一 本 
知名 著作 。 他 推荐 “原型 ”参见 原理 54“ 原 型 >) 作为 一 个 推进 产品 开发 
的 方法 ， 而 这 en 
一 个 方法 。 他 同时 指出 “9 个 女人 加 起 来 也 并 不 能 在 一 个 月 内 生出 一 个 
孩子 ”。 有 一 些 项 目 需要 一 定 的 时 间 并 且 没 有 办 法 更 快 ， 不 管 往 其 中 投 
入 了 多 少 人 力 和 财力 。 


当 我 们 必须 在 这 三 者 中 做 出 选择 的 时 候 ， 记 住 没 有 人 必须 在 每 一 种 情 
况 下 都 做 出 相同 的 选择 。 在 项 目的 不 同 阶段 我 们 需要 强调 的 可 能 是 这 
三 者 中 不 同 的 方面 。 也 就 是 说 ， 尽 管 一 个 游戏 开发 的 初始 阶段 可 能 需 
要 十 快速 和 便宜 的 ， 到 了 正式 开发 阶段 ， 可 能 要 求 会 变 成 快速 和 优质 
(同时 会 变 得 昂贵 ) 。 当 然 ， 对 于 那些 不 那么 重要 的 功能 我 们 可 以 牺 
和 性 掉 一 些 质 量 ， 以 便 能 够 快速 完成 ， 这 样 可 以 将 预算 和 人 力 更 多 地 集 
e (参见 原理 33“ 核 心 游戏 循环 ”) 上 (参见 
BROAN”) ° 


遗憾 的 是 ， 这 个 规律 反 过 来 并 不 成 立 。 一 个 游戏 的 开发 又 慢 又 贵 并 且 
GRESAR 可 能 的 。 


理 52 li 


游戏 测试 (Play testing) 既是 一 | 艺术 也 是 一 门 科学 ， 它 确保 游戏 与 玩 
家 之 间 的 沟通 是 有 效 的， 游戏 完成 了 设计 中 它 应 当 完 成 的 事情 ， 不 会 
让 玩家 感到 疑惑 或 是 挫折 ， 并 且 确 保 玩 家 得 到 噩 质量 的 体验 。 


在 概念 生成 阶段 昕 起 来 不 错 的 主意 并 不 见得 总 能 在 实践 中 得 到 好 的 结 
果 。 束 像 做 饭 ， 每 个 人 都 能 头脑 风暴 想 出 新 的 配方 ， 但 直到 打 好 鸡 
蛋 、 加 热 、 有 人 品 芝 最终 的 成 采 ， 我 们 才能 知道 这 个 配方 是 不 是 像 听 
起 来 的 那么 好 。 即 使 如 此 ， 有 人 觉得 新 沫 非常 美味 ， 而 有 人 却 觉得 一 
般 的 情况 也 有 可 能 发 生 。 没 有 产品 可 以 取悦 所 有 人 ， 但 游戏 测试 帮助 
我 们 了 解 一 个 游戏 是 不 是 取悦 了 一 些 人 。 


最 单纯 的 游戏 测试 就 是 : 把 游戏 给 某 些 人 ， 让 他 们 尽量 玩 。 这 会 揭示 
开发 者 在 游戏 开发 过 程 中 一 些 不 正确 的 假设 ， 以 及 开发 者 以 为 很 明显 
但 玩家 却 发 现 不 了 的 事 。 在 游戏 测试 中 我 们 会 发 现 哪些 内 容 应 该 被 加 
. 哪里 需要 加 上 帮助 文字 ， 以 及 玩家 事实 上 是 怎样 玩 这 
人 游戏 的 。 


测试 的 方法 有 很 多 。 一 次 性 测试 (Kleenex test) 是 其 中 一 种 。 在 这 种 
测试 方法 中 ， 一 个 受 试 者 只 能 使 用 一 次 ， 用 完 这 次 就 不 再 用 了 ， 就 像 
面巾纸 那样 。 这 种 测试 帮助 我 们 验证 那些 需要 让 玩家 理解 的 概念 和 机 
制 ， 了 解 游戏 给 玩家 的 感觉 ， 等 等 。 受 试 才 是 一 次 性 的 ， 因 为 一 旦 他 
们 已 经 学 会 了 如 何 操作 游戏 ， 他 们 作为 受 试 者 的 价值 就 不 存在 了 。 这 
种 测试 的 目的 就 是 检验 玩家 第 一 次 看 到 游戏 (或 其 中 某 些 部 分 ) 时 的 
区 应 ， 以 及 这 个 游戏 是 否 很 好 地 向 殉 家 传达 了 现在 正 发生 什么 以 及 如 
可 继续 。 


另 一 种 叫做 墨盒 测试 (black box testing) 。 在 这 种 测试 中 ， 受 试 者 对 游 
戏 被 设 定 的 运作 方式 完全 没有 概念 ， 他 们 只 是 拿 到 游戏 ， 开 始 玩 ， 看 
看 它 是 如 何 进行 的 。 这 种 方法 不 光 能 帮助 我 们 发 现 系 统 中 的 漏洞 ， 也 
癌 我 们 展示 了 玩家 事实 上 是 怎样 去 玩 这 个 游戏 的 ， 而 这 常常 与 开发 者 
的 原本 意图 并 不 一 样 。 黑 盒 测试 应 该 被 及 早 安排 ， 以 排除 游戏 制作 过 
程 中 的 种 种 假设 。 到 了 游戏 制作 的 后 期 阶段 黑 盒 测试 应 该 持续 进行 ， 
以 确保 每 一 次 改动 都 符合 玩家 实际 的 行为 形态 。 


另外 一 种 非常 重要 的 测试 方法 叫 白 盒 测 试 (white box testing) 。 在 白 
盒 测 试 中 ， 受 试 痢 对 游戏 中 某 些 特定 情形 下 应 该 发 生 什 么 有 一 些 了 


解 ， 并 且 可 以 根据 测试 脚本 来 确定 游戏 是 按照 开发 者 的 意图 来 进行 
的 。 大 部 分 的 漏洞 和 问题 都 是 利用 这 种 测试 被 发 现 的 。 当 这 些 问 题 被 
解决 之 后 ， 应 该 重新 进行 测试 (回归 测试 ，regression testing) 来 确保 
修复 漏洞 的 过 程 没 有 影响 到 其 他 地 方 。 


尽管 从 严格 意义 上 来 讲 算 不 上 游戏 测试 ， 负 载 测 试 (load tesing) 是 在 
线 游戏 和 多 人 游戏 用 到 的 另 一 种 测试 形式 。 在 这 种 测试 中 ， 一 定数 量 
的 测试 人 员 同时 进入 游戏 ， 目 的 是 确保 代码 和 服务 器 能 支撑 大 量 数据 
包 的 同时 加 载 和 处 理 最终， 这 个 测试 是 通过 自动 模拟 成 十 上 万 的 
家 来 完成 的 。 


最 后 ， 在 严格 的 质量 把 关 (Quality Assurance， 有 具体 来 说 就 是 找 漏洞 ) 
之 外 ， 我 们 做 游戏 测试 鸭 最 大 原因 束 是 确保 游戏 体验 是 有 趣 的 。 一 次 
性 测试 和 墨盒 测试 都 能 帮助 我 们 做 到 这 一 点 ， 它 们 都 是 创作 出 好 游戏 
的 关键 。 如 果 受 试 者 觉得 游戏 不 好 玩 ， 玩 家 也 不 会 觉得 好 玩 。 


游戏 可 以 被 看 作 是 一 系列 玩家 需要 去 解决 的 复 洒 问题 。 有 趣 的 是 ， 

听 起 来 像 是 一 个 数学 问题 ， 而 这 通 单 征 没有 乐趣 而 且 过 于 复杂 的 。 
A, Ф MI LEX [АУ РТ F хе AE? 玩家 又 为 何 一 

一 遍地 试 着 去 解决 它们 呢 ? 


认 知 心理 学 研究 人 们 如 何 获取 和 处 理 知识 (也 就 是 人 们 如 何 思考 ) 以 
及 存储 信息 〈 也 就 是 人 们 如 何 记 住 事情 ) 。 它 也 涉及 到 人 们 如 何 感知 
事物 ， 如 何 学 习 。 


当 玩 家 在 游戏 中 必须 做 出 决定 的 时 候 ， 有 些 事情 就 发 生 了 。 玩 家 沉浸 
在 游戏 中 ， 把 目 己 当 成 主人 公 ， 控 制 故事 的 发 展 ， 根 据 手 头 的 问题 做 
出 决定 ， 根 据 周 围 的 事物 以 及 和 问题 相关 的 因素 得 出 结论 。 这 样 的 过 
程 在 游戏 中 几乎 不 间断 地 发 生 着 一 一 玩家 问 目 己 :“ 我 是 跳 过 这 个 东 
西 ， ЕЕ ЖЕЛДЕН. НӨЛГЕ, NEVA, ATE, ЖЕЗ 
х, BERTA, ЖӘЕ, MEE, TE, ARE, BEL, ER 
E BRE BK, j 还 是 只 是 保存 游戏 呢 ? > 


大 部 分 需要 解决 的 问题 都 很 简单 并 且 能 够 很 容易 地 被 搞定 ， 但 时 不 时 
的 总 会 有 一 些 问题 玩家 解决 不 了 。 这 些 解 决 不 了 的 问题 可 以 导致 ， 设 
计 师 在 此 处 添加 提示 ; 玩家 辣 目 己 的 朋友 寻求 帮助 ; 玩家 跳 过 游戏 的 
这 一 部 分 ; 玩家 永远 不 再 玩 这 个 游戏 了 。 无 法 解决 的 问题 通常 是 由 以 
下 4 类 原因 导致 的 。 


功能 固着 (Functional Fixedness) 


2... 

一 些小 调整 后 他 们 就 不 知道 该 如 何 解 决 了 。 这 就 好 比 玩家 理解 了 一 
rer 但 不 理解 其 中 出 现 的 一 个 新 变量 。 一 个 很 好 的 例子 就 是 玩 
家 理解 他 可 以 随时 用 任何 武 絮 打破 一 个 柠 色 的 箱子 来 得 到 里 面 的 东 
西 ， 但 碰 到 一 个 蓝 色 的 箱子 时 他 束 不 知道 该 做 什么 了 。 是 打破 它 ? 还 
Eee? Sale Em? ЖЕ? LERCH ше тат 
лл. . 但 是 这 一 个 颜色 不 一 样 ， 这 意味 着 什么 呢 ? 
TAN TEA “必须 改变 他 们 的 在 维 方式 。 


无 天 信息 


玩 游戏 时 ， 玩 家 必须 认识 到 哪些 信息 是 跟 手 边 的 问题 相关 的 ， 然 后 忽 
略 掉 其 他 无 关 的 。 如 采 玩 家 双手 都 拿 着 手枪 ， 并 且 游 戏 不 允许 他 们 换 
武 句 ， 那 他 们 为 什么 要 去 捡 刀 或 者 火箭 而 不 去 捡 子 弹 和 弹药 箱 呢 ? 在 
游戏 设计 中 ， 为 了 保证 玩家 的 议 误 感 游戏 必须 有 尽 可 能 多 的 细节 ， 但 
有 些 游戏 提供 了 过 多 的 细节 以 至 于 玩家 陷 在 其 中 。 游 戏 需要 提供 恰 到 
好 处 的 信息 量 让 玩家 在 保持 沉浸 感 的 同时 又 不 至 于 被 无 关 信 息 干扰 。 


假设 


每 个 人 都 听 过 “你 不 应 该 假设 任何 事情 ”， 这 在 游戏 设计 中 也 走 真 理 。 
在 玩 游 戏 时 ， 玩 家 可 能 会 因为 他 们 认为 目标 太 远 而 不 去 起 跳 ， 苑 其 是 
在 一 旦 失败 了 他 们 将 要 从 头 开始 的 情况 下 。 一 些 设计 师 可 能 会 假设 所 
有 人 都 会 去 试 着 跳跃 ， 或 所 有 人 都 不 会 去 试 着 跳跃 ， 然 后 直接 把 这 个 
跳跃 的 设计 完全 改 挥 。 不 管 是 哪 种 假设 ， 这 都 是 设计 师 缺 乏 判断 力 的 
表现 。 不 应 该 让 玩家 因为 错误 的 信息 而 停止 游戏 ， 而 设计 师 在 测试 之 
前 也 不 应 该 假设 一 个 设计 是 不 好 的 。 由 于 游戏 在 这 个 位 置 变 难 了 ， 一 
些 设计 师 会 在 这 里 给 玩家 提供 一 个 保存 进度 的 机 会 ， 这 将 导致 少 一 些 
的 假设 和 多 一 些 的 死亡 一 一 也 就 是 说 ， 当 玩家 能 在 起 跳 前 存储 游戏 进 
度 ， 他 们 会 先 跳 了 再 说 ， 这 样 即 使 摘 磺 了 他 们 也 可 以 从 起 跳 前 的 进度 
重新 开始 。 作 为 一 个 设计 师 ， 我 们 应 该 考虑 在 游戏 中 起 跳 位 置 的 周边 
区 域 提 醒 玩 家 这 个 跳跃 的 距离 有 些 远 ， 或 者 告诉 他 们 这 个 跳跃 是 安全 
的 。 设 计 师 可 以 通过 视觉 上 的 线索 、 声 音效 果 或 背景 音乐 来 做 出 提 
алты аа 或 者 采用 各 种 其 他 
TE o 


心理 定 势 


“心理 定 势 ”(mental set) 是 指 有 能 力 从 以 往 经 验 中 学 习 ， 并 且 具 有 常 
识 的 状态 ， 而 不 是 仅仅 具有 “书本 智慧 >， 或 是 只 人 悍 得 通过 一 种 途径 来 
做 事 。 游 戏 玩家 通常 都 长 于 此 道 并 且 会 在 游戏 中 赌 一 把 ， 但 有 些 时 候 
他 们 是 需要 帮助 的 。 一 个 非常 简单 的 例子 ， 玩 家 在 玩 像 《 魂 斗 罗 》 
(Contra) 这 样 一 个 横向 卷轴 的 跑 动 射击 游戏 时 ， 在 按 过 所 有 的 按键 之 
后 玩家 就 会 知道 怎么 跑 动 、 怎 么 射击 敌人 ， 然 而 在 游戏 中 有 一 些 障碍 
需要 玩家 一 边 跳 一 边 射 击 ， 或 者 一 边 跑 一 边 用 特殊 角度 射击 。 在 有 些 
部 分 ， 游 戏 的 角度 甚至 从 一 个 2D 的 横 回 卷轴 平台 跳跃 游戏 直接 变 成 了 
3D 第 三 人 称 射 击 游戏 。 一 些 玩 家 学 会 了 第 一 套 游 戏 机 制 之 后 很 难 切换 
到 第 二 套 。 尺 管 第 一 套 游 戏 机 制 中 的 经 验 已 经 教会 用 户 同 下 的 按键 就 


是 卧 倒 ， 这 个 按键 是 射击 ， 那 个 按键 是 跳跃 ， 左 右 按键 依然 是 癌 堪 回 
右 。 这 其 中 唯一 改变 的 是 美术 ， 但 这 已 经 足够 让 很 多 玩家 跟 不 上 了 ° 


假设 是 解决 问题 的 一 种 第 见 障碍 。 不 正确 的 假设 会 让 一 个 问题 看 起 来 
不 可 解 ， 而 实际 上 它 只 是 一 个 跟 最 初 假设 完全 不 同 的 问题 。 


原理 54 原型 


不 管 是 个 人 还 是 公司 开发 的 产品 ， 由 一 个 想法 开始 ， 通 常 都 要 经 历 纸 
上 草图 的 阶段 (参见 原理 50“ 纸 上 原型 ") , RES KOA” (参见 原 
HASTEN”) 后 形成 优雅 的 设计 。 一 个 完整 的 产品 开发 流水 线 还 包括 
测试 、 市 场 、 广 告 、 量 产 ， 然 后 分 发 到 市 场 (参见 原理 52“ 游 戏 测 
10”) 。 游 戏 也 是 一 样 。 


在 设计 的 任何 一 个 阶段 一 -从 想法 的 产生 一 直到 游戏 发 行 到 玩家 手 
中 ， 测 试 (testing) 和 原型 (prototyping) 都 是 非常 有 价值 的 工具 。 在 
社交 游戏 或 是 大 型 多 人 在 线 游 戏 (massively multiplayer online games, 
MMO) 中 ， 即 使 当 玩 家 已 经 开始 玩 它 们 了 ， 原 型 也 依然 是 重要 的 。 


原型 开发 是 指 为 测试 或 迭代 一 个 想法 而 创建 一 个 有 代表 性 的 模型 的 过 
程 。 它 在 将 一 个 想法 完全 开发 出 来 之 前 ， 为 检查 一 个 新 设计 的 可 行 性 
和 可 信和 度 ， 以 及 它 的 可 用 性 、 独 特性 、 市 场 需求 情况 ， 和 未 知 因素 提 
供 了 机 会 ， 这 就 降低 了 开发 的 风险 。 一 些 独 立 的 机 制 和 功能 在 说 加 入 
游戏 之 前 也 可 以 单独 被 做 成 原型 。 不 过 大 多 数 情况 下 ， 原 型 越 接 近 完 
整 的 功能 ， 它 在 这 方面 就 越 有 用 。 


在 原型 测试 中 得 到 的 数据 可 以 被 分 成 很 多 类 别 ， 比 如 需要 去 除 的 、 需 
要 添加 的 、 现 有 设计 中 的 问题 、 测 试 中 得 到 的 新 想法 、 新 功能 点 、 现 
有 问题 的 可 能 的 解决 方案 、 可 能 的 产品 设计 改进 等 。 


原型 有 很 多 种 呈现 形式 。 比 如 在 电影 和 动画 产业 ， 一 个 电影 的 原型 整 
ЖЕНІЛ (storyboarding) ， 而 故事 板 在 游戏 中 也 是 非常 有 用 的 。 故 事 
板 是 一 种 在 纸 上 用 视觉 的 方式 讲 故 事 的 过 程 。 


正如 上 面 提 到 的 ， 原 型 的 另 一 种 形式 是 “ 纸 上 原 型 ”(Paper 
Prototyping) (参见 原理 50“ 纸 上 原型 >” 。 而 有 些 时 候 在 原型 阶段 只 使 
用 基本 的 中 间 件 (middleware) 来 实现 游戏 的 核心 功能 点 ， 尽 管 最 终 的 
产品 用 了 专 有 软件 (proprietary software) 来 规划 。 如 果 是 一 个 有 物理 
实体 存在 的 游戏 ， 廉 价 的 3D 打 印 经 常 被 应 用 在 原型 制作 上 。 


在 游戏 设计 中 ， 有 几 个 部 分 需要 用 到 原型 制作 。 原 型 制作 的 第 一 个 阶 
段 是 创建 基本 的 游戏 等 级 或 者 区 域 ， 以 便 测 试 游戏 机 制 。 这 是 为 了 检 
验 这 个 想法 是 否 有 趣 并 且 可 实现 (基于 想 要 使 用 的 平台 和 现 有 的 技 
A) ， 甚 至 是 否 值得 投入 更 多 的 资源 。 它 也 许 包 含 等 级 设计 的 元 素 、 
人 物 、 武 右 、 基 本 的 编程 实现 ， 以 及 在 这 个 想法 的 核心 游戏 体验 中 需 
要 的 一 些 其 他 元 素 。 


有 些 大 公司 可 能 会 有 专门 的 团队 负责 原型 制作 或 游戏 测试 。 在 规模 较 
小 的 公司 ， 通 常 负责 制作 原型 的 和 最 终 开 发 产品 的 是 同一 个 团队 。 关 
于 原型 制作 是 否 应 该 从 整个 最 终 的 游戏 开发 过 程 中 抽 离 出 来 ， 或 者 原 
型 是 否 应 该 作为 最 终 成 型 的 游戏 的 第 一 次 迭代 ， 它 们 有 着 不 同 的 处 理 


哲学 。 


无 论 如 何 ， 原 型 制作 的 关键 是 着 手 去 制作 它 。 当 时 间 紧 迫 时 ， 大 
想 跳 过 早期 的 阶段 ， 直 接 跳 入 最 终 的 游戏 开发 。 然 而 ， 原 型 通 各 
助 缩短 开发 的 时 间 和 花费 ， 因 为 它 能 在 代码 库 变 得 庞大 和 条 重 之 
现 和 解决 很 多 问题 《参见 原理 51“ 三 选 二 : 快速 ， 便 宜 ， 优 质 ”) ° 


原型 甚至 可 以 被 作为 一 个 游戏 协作 开发 形式 (game-jam style) 中 头脑 
风 骏 的 工具 。 开 始 制 作 一 些 真 实 的 东西 ， 而 不 是 仪 仪 使 用 写 在 纸 上 的 
词语 ， 能 给 一 个 项 目 注 入 活力 ， 使 其 超越 “ 雾 件 ”(\vaporware) 阶段 。 
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风险 评估 (Rist Assessment) 是 一 个 游戏 设计 中 用 不 可 知 因素 来 考验 玩 
家 选择 的 基本 原理 。 从 基础 心理 学 层面 ， 人 类 会 规避 风险 。 人 们 寻求 
避免 不 确定 的 情况 ， 特 别 是 当 他 们 不 能 确定 为 这 个 有 风险 的 行为 投入 
精力 能 给 他 们 带 来 什么 利益 的 情况 下 。 因 此 ， 风 险 评 佑 帮助 人 们 判断 
哪 一 种 选择 在 导致 最 小 的 失败 或 者 伤害 的 风险 的 前 提 下 能 带 来 最 大 的 
利益 。 我 们 可 以 把 它 看 成 一 种 成 本 效益 分 析 (cost-benefit analysis) 

(参见 原理 16“' 极 小 极 大 :和 :' 极 大 极 小 ”， 原 理 95“ 满 意 与 优化 > 以 及 原 
理 75“ 最 小 /最 大 化 ”) ° 


好 的 游戏 设计 让 玩家 频繁 进入 风险 评估 的 状态 。 如 果 风 险 评估 促使 玩 
家 去 做 选择 ， 这 融 成 了 一 种 利 葵 最 大 化 或 风险 最 小 化 的 练习 。 而且， 
当 玩家 做 出 正确 的 选择 时 他 们 通常 会 收 到 令 人 满意 的 奖励 ， 通 常 是 能 
够 得 到 什么 ， 或 至 少 防 止 了 损失 (参见 原理 73“ 损 失 规 避 ”) 。 引 人 入 
胜 的 设计 通过 经 党 迫使 玩家 做 决定 来 把 风险 评估 直接 融入 到 游戏 过 程 
和 实时 交互 中 。 这 样 玩家 在 游戏 中 几乎 随时 都 参与 到 风险 评估 的 行为 
中 ， 不 管 他 们 上 自己 是 否 意识 到 了 这 一 思维 过 程 。 


一 个 普遍 的 例子 是 ， 很 多 横 癌 卷轴 超级 火力 游戏 (sidescrolling 
shoot-’em-ups) 会 给 玩家 提供 一 个 炸弹 ， 或 其 他 强大 的 武器 ， 能 够 一 下 
炸 死 整 屏 的 政 人 。 当 游戏 进行 到 激烈 时 刻 时 ， 这 征 一 个 保证 活 下 去 的 
非 党 有 价值 的 武器 。 但 把 它 留 给 即将 到 来 的 下 一 个 boss 是 不 是 更 有 价值 
WE? 玩家 必须 决定 是 要 在 当前 这 个 紧急 情况 下 使 用 这 个 有 利 条 件 ， 还 
是 留 下 之后。 这 样 的 情形 就 是 一 个 非常 恼人 的 风险 评估 的 例子 ， 它 有 
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刻 (SURE5S К Ж”) ， 玩 家 在 决定 如 何 使 用 它们 的 问题 上 通 
常 抱 着 不 愿 放手 的 风险 评估 的 态度 。 有 了 时 玩家 会 在 完全 不 使 用 这 些 强 
大 武大 的 情况 下 完成 游戏 。 在 游戏 过 程 中 ， 他 们 认为 没有 了 这 些 炸 弹 
或 强大 武 右 的 风险 大 于 使 用 它们 市 来 的 好 处 。 这 古 一 个 风险 评估 导致 
的 围 积 行为 ， 它 突出 表明 了 心理 学 在 游戏 设计 中 的 作用 。 


杰 西 : 谢 尔 (Jesse Schell) 在 其 著作 《游戏 设计 的 艺术 》 (The Art of 
Game Design : A Book of Lenses) 中 谈 到 了 “三 角形 式 ” (triangularity) 
的 风险 评估 。 三 角形 式 意 味 着 根据 挑战 的 难度 为 玩家 提供 带 来 不 同 的 


风险 和 回报 的 路 径 。 这 样 的 设计 至 少 提 供 两 种 选择 : 一 种 是 低 风 险 
的 ， 或 者 挑战 难度 相对 较 小 ， 同 时 回报 也 较 小 ， 男 一 种 风险 较 高 ， 或 
者 挑战 难度 相对 更 大 ， 但 有 更 大 的 回报 。 设 计 师 可 以 通过 视觉 指示 让 
这 个 三 角形 式 清 晰 易 见 ， 比 如 路 标 或 者 烘托 气氛 的 效果 ， 也 可 以 使 其 
隐蔽 ， 这 样 玩 家 必须 通过 尝试 和 犯错 来 意识 到 它 。 


让 我 们 用 一 个 更 视觉 化 的 方式 来 表述 这 样 的 三 角形 式 。 想 象 玩 家 站 在 
一 条 路 的 岔口 ， 一 条 路 是 低 风 险 低 回报 的 ， 夯 一 条 是 高 风险 高 回报 
的 。 玩 家 可 以 目 由 选择 ， 从 他 们 的 位 置 来 看 他 们 有 两 个 选择 ， 这 两 个 
选择 都 会 让 他 们 走 完 差 不 多 的 进度 ， 将 他 们 融入 游戏 的 下 一 个 阶段 。 


设计 师 在 设计 风险 评估 的 场景 时 需要 面临 一 些 值 得 注意 的 问题 。 玩 家 
获得 的 奖励 必须 是 有 意义 的 ， 并 且 不 能 与 他 们 的 期 望 相去 太 远 。 如 果 
这 个 奖励 的 规则 (参见 原理 56“ 供 需 关系 ”和 原理 79“ 可 变 奖 励 ”")) 过 于 不 
可 预测 ， 或 是 与 玩家 通过 游戏 体验 和 风险 评 佑 认定 的 价值 不 相符 合 ， 

аа °。 即 使 这 个 奖励 对 玩家 有 非常 大 的 价值 也 十 如 


除了 在 游戏 基础 机 制 设计 中 的 应 用 ， 风 险 评 信 也 适用 于 游戏 开发 的 实 
践 。 正 如 玩家 需要 给 呈现 在 他 们 面前 的 风险 分 配 价值 ， 开 发 者 们 也 需 
要 权衡 游戏 开发 中 的 风险 。 风 险 评估 是 一 个 周期 性 的 过 程 ， 在 这 个 过 
程 中 需要 考虑 到 游戏 的 热度 ， 作 为 衡量 项 目的 健康 状况 和 突出 的 威 
肋 、 以 及 指导 迭代 的 依据 。 


通常 游戏 开发 者 们 根据 他 们 所 使 用 的 开发 方法 来 决定 实施 风险 评估 的 
节奏 。 例 如 ， 在 传统 的 瀑布 式 (Waterfall style) 软件 开发 过 程 中 ， 里 程 
碑 (milestones) 和 截止 期 限 (deadlines) 通常 是 回顾 整个 开发 过 程 和 
实施 风险 评估 的 好 时 机 。 在 敏捷 开发 (Agile development) 流程 中 ， 风 
念 评估 通常 是 在 sprint 规 划 会 上 进行 。 风 险 评 估 的 工作 可 以 由 个 人 来 承 
担 ， 但 由 团队 来 承担 通常 更 有 利 ， 因 为 有 一 个 强 有 力 的 组 织 结构 来 支 
持 严 齐 深 入 的 讨论 。 


游戏 之 所 以 对 人 们 有 吸引 力 ， 能 够 在 相对 安全 的 环境 下 实施 风险 评 佑 
正 是 其 中 的 原因 之 一 。 在 视频 游戏 中 闫 车 比 在 现实 中 闫 车 风险 要 小 得 
多 ,但 你 可 以 从 中 得 到 几乎 类 似 的 乐趣 9 


三 角形 式 描述 的 是 给 玩家 提供 两 条 能 够 升级 的 路 径 ， 一 条 是 低 风 险 低 
回报 的 ， 而 男 一 条 是 噩 风险 高 回报 的 。 


156 供需 关系 


供需 关系 是 经 济 学 的 一 个 核心 组 成 部 分 ， 但 是 它 经 常 出 现在 游戏 里 ， 
并 且 不 仅仅 是 在 大 型 多 人 在 线 游 戏 (massively multiplayer online , 
MMO) 的 拍卖 中 。 供 需 关 系 的 波动 还 体现 在 获得 稀有 物品 ， 个 性 化 头 
像 的 需求 ， 以 及 优势 种 族 和 玩法 之 间 的 相互 关系 。 


要 理解 供需 关系 的 基础 ， 想 想 百 货 商店 的 年 终 促 销 季 。 平 常 的 状况 
下 ， 商 店 以 1.25 美 元 的 价格 销售 南瓜 铅 头 而 且 总 十 保证 货架 是 满 的 。 而 
当年 终 促销 活动 开始 时 ， 商 店 知 道 这 个 季 市 性 食物 的 需求 会 上 升 ， 所 
以 他 们 知道 他 们 需要 增加 库存 量 并 且 在 这 个 时 候 卖 出 去 尽 可 能 多 的 商 
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所 以 他 们 没有 像 平常 一 样 在 较 低 的 货架 上 摆 上 6 饶 ， 而 是 用 200 个 鲍 头 
做 成 一 个 漂亮 的 陈列 摆 在 显眼 的 位 置 来 获取 消费 者 的 注意 。 这 个 时 候 
销售 的 商品 跟 平常 日 子 里 是 完全 一 样 的 ， 但 是 由 于 季 市 这 来 的 需求 的 
上 升 意味 着 它们 将 获得 好 的 陈列 位 置 和 增加 陈列 的 数量 。 超 市 甚至 需 
a. 货 。 如 果 像 平滑 一 样 只 摆 出 来 6 缸 ， 可 能 很 快 就 会 被 抢 
购 一 空 。 


想 想 两 个 厨师 抢购 最 后 一 个 南瓜 铅 尖 时 有 多 愿意 多 付 钱 ? 他 们 愿意 付 
出 远 远 多 于 1.25 美 元 的 价钱 。 当 供应 短缺 而 需求 增长 的 时 候 ， 价 格 可 以 
出 现 戏 剧 性 的 上 升 。 


然而 ， 这 个 平衡 通常 古 波 动 的 。 假 期 会 结束 ， 而 在 假期 结束 后 的 一 段 
时 间 内 ， 商 店 即使 把 南瓜 缸 头 的 价格 降 得 再 低 ， 可 能 也 没有 办 法 卖 出 
一 饶 给 任何 人 。 因 为 大 家 都 对 它 感 到 厌倦 了 ， 它 是 跟 假 期 联系 在 一 起 
的 ， 而 假期 已 经 过 去 了 。 大 量 的 供应 和 少量 的 需求 可 以 让 价格 暴跌 。 


当 我 们 制作 的 是 游戏 而 不 是 南瓜 派 时 ， 这 个 规律 同样 成 立 。 我 们 来 看 
看 流行 的 游戏 《万 智 牌 》 (Magic: the Gathering) 。 在 这 个 游戏 中 ， 
玩家 收集 有 不 同 价值 和 技能 的 卡 牌 。 有 一 些 卡 牌 比 其 他 卡 牌 有 更 高 的 
价值 ， 而 跟 那 些 珍 稀 的 卡 牌 相 比 有 一 些 卡 牌 很 容易 收集 到 。 这 些 珍 称 
的 卡 牌 需求 量 更 大 ， 却 更 难 找到 。 当 一 张 卡 牌 非常 有 用 而 供应 量 又 有 
限 的 时 候 ， 和 意味 着 这 张 卡 牌 的 拥有 者 可 以 开 出 更 高 的 价钱 来 卖 掉 它 。 


设计 游戏 时 ， 非 常 重要 的 一 项 工作 就 是 仔细 规划 游戏 中 道具 的 供需 关 
系 ， 而 这 涵盖 了 一 个 广泛 的 范畴 。 某 些 物品 /武器 /法 术 /宠物 应 该 非常 容 
易 得 到 ， 尽 管 它们 对 游戏 是 非常 必要 的 ， 但 价值 不 大 。 有 一 些 道 具 则 
应 该 更 难得 到 ， 相对 更 值钱 且 更 有 用 。 这 些 道具 的 数量 应 该 比 前 者 
少 ， 但 是 也 不 至 于 太 难 获取 。 最 后 是 一 些 数量 很 少 的 道具 。 这 些 珍稀 
道具 应 该 很 难得 到 并 且 非 常 值钱 。 这 样 不 同 层 次 的 供需 关系 模拟 了 一 
个 自由 市 场 ， 对 玩家 来 说 感觉 也 很 自然 。 但 是 请 记 住 ， 游 戏 中 的 经 济 
体系 都 需要 通过 游戏 测试 和 实验 来 验证 并 找到 最 佳 平衡 (参见 原理 
64“ 平 衡 和 调试 >) ° 
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态 ， 让 人 觉得 身 临 其 境 、 富 于 挑战 而 又 3 引人入胜。 如果 供 给 和 需求 中 
的 任何 一 方 失 去 控制 ， 玩 家 通常 会 觉得 受挫 并 退出 。 


由 于 这 些 概 念 的 复 洒 性 ， 经 济 学 家 们 对 其 投入 了 大 量 精 力 来 进行 研究 
和 建立 理论 。 从 价格 弹性 到 购买 力 和 市 场 平衡 ， 其 内 容 的 复杂 性 远 超 
过 我 们 这 里 所 能 讨论 的 供需 关系 。 


万 智 牌 是 一 个 利用 供需 关系 来 加 强 游戏 的 参与 感 和 乐趣 的 游戏 。 


原理 57 协同 效应 


协同 效应 是 指 当 两 个 或 两 个 以 上 的 元 素 相 结 合 ， 产 生 新 的 比 现 有 的 任 
何 一 个 元 素 所 具备 的 都 更 强大 的 效 采 。 人 们 前 间 这 样 总 结 : 一 加 一 大 


当 应 用 到 游戏 开发 中 ， 协 同 效 应 是 指 许多 独立 的 东西 产生 的 结 采 合 到 
一 起 ， 从 而 产生 一 些 大 于 它们 本 喘 能 提供 的 结 来 的 可 能 性 (参见 原理 


35“ 委 员 会 设计 ”) > 


当 游 戏 的 机 制 、 美 术 和 技术 结合 到 一 起 ， 形 成 一 个 有 整体 的 、 更 大 的 
体验 时 ， 玩 家 会 体验 到 协同 效应 。 整 个 游戏 由 于 所 有 这 些 东 西 的 结合 
而 变 得 更 有 趣 。 协 同 效应 能 提高 效率 和 生产 率 。 


在 游戏 中 发 现 协同 效应 


为 了 了 解 游 戏 中 的 协同 效应 是 如 何 产生 的 ， 我 们 可 以 参考 厨师 发 明 一 
道 新 沫 的 过 程 。 厨 师 根据 他 们 对 各 种 豪 饪 原料 的 了 解 ， 将 它们 实验 性 
地 混合 在 一 起 ， 成 功 的 笑 试 往往 会 形成 可 以 重复 使 用 的 菜谱 配方 。 


在 游戏 里 ， 玩 家 也 会 创造 日 己 的 “配方 "或 是 通过 一 些 游戏 机 制 和 系 
统 的 组 合 ， 把 一 些 “ 原 料 ” 加 入 到 现 有 的 “配方 ”中 去 。 这 样 ， 通 过 控制 游 
戏 中 现 有 的 东西 产生 出 了 新 的 物品 或 小 氏 门 ， 协 同 效 应 殊 产 生 了 。 协 
同 效应 的 发 现 让 玩家 逐步 感受 到 目 己 对 环境 的 掌控 。 这 反 过 来 鼓励 他 
们 进一步 去 试验 和 发 现 ， 寻 求 完全 的 掌控 感 带 来 的 快乐 。 


游戏 机 制 的 组 合 


游戏 中 最 显而易见 的 激发 协同 效应 的 方式 就 是 允许 玩家 通过 巧妙 地 组 
合 游戏 机 制 去 发 现 新 的 技巧 。 比 如 ， 一 个 着 重 在 近 身 搏斗 的 游戏 可 以 
允许 玩家 以 不 同方 式 排列 组 合 轻 击 和 重 击 来 创造 新 的 、 更 强大 的 技巧 
组 合 。 如 连 按 两 次 轻 击 加 一 次 重 击 可 以 组 合成 一 个 具有 强大 毁 灰 性 、 
比 这 三 个 单独 招式 加 起 来 更 历 害 的 大 招 。 


游戏 机 制 的 协同 效应 也 有 可 能 在 玩家 使 用 “ 超 游 戏 思 维 ” (参见 原理 
47“ 超 游戏 思维 ”) 时 产生 。 在 一 些 多 人 游戏 中 ， 比 如 托尼 霍 克 滑板 游 


戏 系列 (Tony Hawk franchise) ， 游 戏 本 身 并 没有 像 《 越 野山 峰 》 
(King of the Hills) 那样 支持 多 人 游戏 的 机 制 或 障碍 赛 的 机 制 ， 但 享受 
特定 虚拟 情境 的 玩家 通常 会 发 据 一 些 新 的 协同 效应 让 他 们 能 和 其 他 玩 
家 一 起 这 样 玩 儿 。 他 们 将 游戏 的 世界 更 多 地 当成 一 个 工具 让 他 们 来 探 
索 设计 师 们 没有 注意 到 的 协同 效应 。 值 得 注意 的 是 ， 玩 家 之 所 以 这 人 么 
做 ， 是 因为 他 们 喜欢 游戏 的 体验 ， 希望 扩展 并 继续 它 ， 而 不 是 他 们 故 
意 要 破坏 游戏 规则 ， 或 者 非 要 以 “错误 ”的 方式 来 玩 它 。 


锻造 系统 (Crafting) 


另外 一 种 能 让 玩家 感到 惊喜 和 兴奋 的 协同 效应 是 游戏 里 的 锻造 系统 。 
尽管 锻造 系统 在 不 同 游戏 中 各 不 相同 ， 但 其 核心 要 点 是 将 找到 的 或 买 
来 的 物品 混合 在 一 起 ， 来 生成 新 的 、 更 具 价 值 或 用 处 的 物品 。 一 个 简 
单 的 例子 是 早期 的 《生化 危机 》 (Resident Evil) ， 其 中 我 们 可 以 把 不 
同 的 草药 锻造 更 强大 的 具有 特殊 效 采 的 植物 。 而 在 《我 的 世界 》 

(Minecraft) > 《欢乐 农场 》 (Farmville) 和 更 多 的 大 型 多 人 在 线 游戏 

(massively multiplayer online games， MMO) 中 我 们 可 以 看 到 更 多 更 
复杂 的 例子 。 


创建 一 个 锻造 系统 的 第 一 步 是 罗列 出 每 一 个 物品 的 组 合 方式 。 接 下 来 
需要 把 每 一 个 物品 拆 分 成 尽 可 能 多 的 零件 来 增加 可 用 组 合 的 数量 。 然 
后 ， 弄 清楚 每 一 个 组 合 都 是 怎样 锻造 的 。 让 玩家 感觉 是 他 们 上 自己 发 现 
所 有 可 能 组 合 的 这 一 点 非常 重要 ， 所 以 那些 明显 的 组 合 在 游戏 的 初始 
阶段 应 该 大 量 出 现 。 


如 果 某 些 组 合 不 能 打造 出 独特 的 物品 也 可 以 ， 但 是 一 个 锻造 系统 最 好 
让 所 有 的 逻辑 上 说 得 通 的 组 合 都 有 效 〈 参 见 原理 58“ 主 题 ") ‘BRIER 
造 本 身 ， 锻 造 系统 另外 一 个 非常 重要 的 点 是 锻造 的 动作 能 让 玩家 除了 
得 到 新 物品 之 外 还 能 得 到 其 他 一 些 好 处 。 比 如 前 面 提 到 的 《生化 危 
机 》 (Resident Evil) 中 ， 玩 家 可 以 携带 的 物品 是 有 限 的 ， 而 锻造 的 动 
2.0 这 也 就 间接 地 帮助 了 玩家 释放 他 们 的 
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协同 效应 是 一 个 魔法 ， 出 现在 一 个 整体 比 它 的 组 成 部 分 单纯 求 和 要 强 


大 的 时 候 。 
原理 58 主题 


“主题 "是 一 个 有 些微 妙 的 概念 ， 人 们 常常 将 其 与 一 些 类 似 的 概念 相 混 
消 ， 比 如 主 下 和 体裁 。 这 一 定 程度 上 是 因为 它们 描述 的 都 是 风格 上 的 
定义 并 且 会 相互 影响 。 然 而 无 论 重 点 在 机 制 、 叙 事 还 是 美术 ， 主 题 都 
年 游戏 设计 的 过 程 中 非常 重要 的 一 部 分 。 


这 是 因为 ， 主 题 是 你 的 设计 所 要 传达 的 中 心思 想 。 它 是 一 个 大 的 概 
念 ， 驱 动 你 所 做 的 所 有 工作 。 它 是 为 你 的 设计 增添 主讲 的 部 分 ， 让 人 
们 能 看 到 游戏 在 提供 娱乐 和 让 他 们 学 到 技能 之 外 的 价值 的 一 部 分 。 它 
同时 也 可 以 作为 一 个 有 用 的 工具 来 帮助 指导 你 的 整个 设计 流程 。 


在 设计 过 程 中 时 刻 考 虑 到 主题 ， 我 们 的 每 一 个 决定 束 都 有 了 一 个 明确 
的 指引 。 当 设计 师 要 给 游戏 加 入 一 个 功能 时 ， 首 先 需 要 考虑 的 是 它 对 
游戏 的 主题 是 不 是 有 意义 。 一 个 新 功能 很 有 可 能 会 传达 与 设计 师 想 要 
表达 的 大 概念 相反 的 情绪 或 信息 ， 从 而 破坏 游戏 的 主题 。 一 个 新 功 
能 ， 或 者 是 菏 个 功能 的 某 些 特定 部 分 ， 也 有 可 能 帮助 呼应 或 强化 游戏 
的 主题 。 主题 可 以 帮助 确定 一 个 湾 在 的 功能 对 这 个 特定 的 游戏 来 说 是 
-TFER, BENE TEREA ENGER о 


一 个 有 效 的 主题 需要 尽 可 能 的 明确 ， 有 目标 性 。 比 如 , “战争 ”就 古 一 
个 过 于 虹 泛 的 主题 。 这 个 游戏 是 要 搬 述 战争 的 可 怕 ， 还 是 表达 战士 的 
RER? 这 两 个 不 同 的 主题 有 一 些 非 常 重要 的 差异 ， 决 定 了 其 在 设计 
实现 上 的 重大 不 同 。 


一 个 插 述 战争 的 可 怕 性 的 游戏 要 强调 的 是 平民 的 伤亡 ， 创 伤 后 遗 症 的 
癌 熬 ， 以 及 其 他 战争 市 来 的 消极 的 体验 。 一 个 表达 战士 的 采光 的 游戏 
则 要 侧重 于 英雄 主义 的 行为 ， 无 私 的 奉献 ， 爱 国 主义 ， 以 及 成 束 。 


如 果 把 这 些 主 题 的 相关 元 素 混 合 在 一 起 ， 后 果 是 不 堪 设 想 的 。 例 如 ， 
如 果 给 搬 述 战争 的 可 怕 性 的 游戏 配 上 表达 战士 采 站 的 配乐 一 一 热烈 ， 
宫 上 ， 元 满 爱国 情怀 ， 其 结果 就是 让 人 饮 得 你 在 欧美 这 个 念 怖 而 悲伤 
ee 还 可 能 会 让 玩家 感到 困惑 甚至 
RX | 9 


要 找 到 合适 的 设计 主题 ， 你 应 该 天 注 你 想 让 你 的 玩家 从 游戏 中 得 到 什 
么 样 的 感觉 或 想法 。 如 有 果 他 们 在 玩 这 个 游戏 的 时 候 不 得 不 尝试 着 去 描 
述 他 们 经 历 的 到 展 是 什么 ， 那 会 怎么 样 呢 ? 一 种 在 游戏 过 程 中 会 始终 
伴随 着 玩家 的 感觉 或 想法 是 确定 一 个 主题 的 关键 。 去 考虑 玩家 在 他 们 
所 在 的 场景 下 应 该 感受 到 什么 ， 在 他 们 见证 或 引发 一 个 事件 的 时 候 他 
们 最 先 想 到 的 是 什么 ， 将 这 些 用 语言 描述 出 来 ， 融 是 你 的 游戏 主题 。 


需要 注意 的 是 ， 主 题 是 独立 于 游戏 体裁 、 设 定 ， 或 一 些 约定 俗 成 的 观 
念 (参见 原理 42“ 游 戏 中 的 “约定 俗 成 '”) 的 。 要 表现 “与 好 朋友 在 一 起 
什么 都 有 可 能 ”这 样 的 主题 ， 游 戏 可 以 发 生 在 亚瑟王 的 宫殿 ， 在 现代 战 
场 ， 也 可 以 在 外 太空 。 要 表现 “牺牲 一 个 人 的 生命 去 维护 更 伟大 的 和 
平 * 这 样 的 主题 ， 游 戏 可 以 发 生 在 古代 中 国 ， 神 话 中 的 奥 林 匹 斯 山 ， 也 
可 以 在 一 个 现代 的 高 中 。 一 个 有 血 有 肉 的 主题 能 够 让 设计 有 足够 的 灵 
нана ааа ғы 
示 准 。 


主题 关系 到 游戏 的 禾 事 ， 特 别 是 游戏 主角 的 故事 框架 (该 角色 身上 从 
游戏 开始 到 结束 所 发 生 的 改变 ) 通常 是 最 能 清晰 表达 主题 的 。 通 常 ， 
一 个 故事 的 主角 学 到 了 或 经 历 了 什么 ， 也 就 是 玩家 所 会 学 到 和 去 上 轧 考 
的 。 主 角 学 会 了 不 再 那么 自私 的 故事 也 是 在 向 玩家 传达 无 私 的 美德 。 
主角 学 会 日 力 更 生 的 故事 也 是 在 同 玩 家 表达 依赖 别人 的 危害 性 。 


一 个 强 有 力 的 主题 是 好 设计 的 基础 。 它 将 在 整个 创作 过 程 中 发 挥 指导 
作用 ， 并 给 玩家 带 来 超越 游戏 乐趣 的 意义 和 价值 。 
主题 ， 爱 战胜 一 切 


尽管 这 个 主题 似乎 最 适合 18 世 纪 50 年 代 的 社会 场景 ， 但 是 将 之 放 在 现 
代 的 战争 场景 中 也 是 可 能 的 一 一 其 至 是 更 有 趣 和 让 人 意 想不到 的 。 这 
个 想法 看 起 来 更 深刻 和 新 鲜 о 
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主题 : 勇气 是 最 宝贵 的 美德 


这 个 主题 好 像 征 为 现代 成 场 量 吴 定 制 的 ， 但 是 如 采 把 它 放 在 18 世 纪 50 
Ои 
它 无 聊 和 


“А hair-raising puzzler.” 
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原理 59 时 间 和 人 金钱 


想象 一 下 这 样 两 个 玩家 : 


玩家 一 : Abe 是 一 个 天 天 鄙 泡 面 的 穷 大 学 生 。 他 每 周 只 上 3 天 谍 ， 所 以 
其 他 日 于 里 他 基本 上 靠 网 络 游戏 看 来 打发 时 间 。 


玩家 二 : Zack 是 一 个 西服 革履 、 精 力 充沛 的 公司 高 层 。 他 非常 喜欢 玩 
游戏 ， 但 生发 现 很 难 把 游戏 排 入 到 目 己 的 日 程 中 。 


Abe 有 充足 的 时 间 却 没有 钱 ; Zack 有 足够 的 线 却 没有 时 间 。 这 两 个 玩家 
都 享受 游戏 并 希望 从 中 得 到 乐趣 ， 但 是 他 们 拥有 的 能 花 在 这 上 面 的 资 
源 是 不 一 样 的 。 事 实 上 ， 在 Abe 和 Zack 这 两 种 极端 情形 之 间 有 一 个 完整 
。 有 一 些 人 拥有 着 适中 的 时 间 和 人 金钱 并 且 愿 意 花 在 游 
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家 都 会 离开 ， 因 为 他 们 没有 足够 的 钱 。 如 果 一 个 游戏 前 期 需要 投入 的 
时 间 成 本 很 高 (玩家 在 得 到 游戏 中 好 的 内 容 之 前 需要 投入 的 上 时间) ， 
那么 所 有 Zack 那 样 的 玩家 融会 离开 。 


但 是 ， 如 果 游 戏 允 许 玩家 用 金钱 来 交换 时 间 和 需要 通过 时 间 才 能 取得 
进展 ， 让 这 两 种 类 型 的 玩家 离开 的 障碍 束 都 消失 了 。 如 采 Abe 能 免费 参 
与 这 个 游戏 并 得 到 好 的 内 容 ， 如 果 Zack 能 通过 付 钱 快 速 得 到 好 的 内 容 

(游戏 提供 可 用 真实 货币 购买 的 道具 或 进度 )  ， 那 么 这 两 种 类 型 的 玩 
家 以 及 所 有 处 在 中 间 位 置 的 玩家 都 能 得 到 满足 。 


如 条 玩 家 既 没有 时 间 也 没有 钱 怎 么 办 昵 ? Riot Games 公司 在 他 们 的 

《英雄 联盟 》 (League of Legends) 游戏 中 提供 了 一 个 解决 方案 。 由 于 
该 游戏 非常 社交 化 的 本 质 ， 他 们 允许 玩家 为 其 他 玩家 购买 礼品 卡 。 这 
束 让 有 钱 的 玩家 可 以 在 游戏 中 给 那些 既 没 有 时 间 又 没有 钱 的 玩家 礼 
物 ， 让 他 们 在 游戏 中 得 到 发 展 。 现 在 许多 其 他 游戏 允许 通过 游戏 中 的 
行动 或 者 购买 行为 来 赠送 一 些 有 用 的 道具 。 


当然 ， 将 游戏 中 的 经 济 系统 与 真实 世界 的 货币 系统 以 任何 方式 捆绑 在 
一 起 这 件 事 ， 带 来 了 在 公共 政策 和 立法 中 还 未 被 完全 考虑 清楚 的 无 数 
并 发 证 和 问题 。 比 如 ， 什 么 时 候 《 星 战 前 夜 》 (Eve Online) 中 的 ISK 
(Interstellar Kredits，《 星 战 前 夜 》 中 的 货币 ) 的 汇率 会 变 得 跟 现 实生 
活 中 欧元 的 汇率 同等 重要 呢 ? 接 下 来 ， 什 么 时 候 游戏 会 有 资格 作为 一 
个 银行 ， 并 有 着 完善 的 各 种 规章 制度 呢 ? 


现在 法 院 已 经 出 现 了 一 些 案件 ， 人 们 控告 对 方 偷 穷 只 在 游戏 中 存在 的 
物品 像 家 具 、 道 具 、 珠 至 等 。 所 以 ， 尽 管 这 种 在 一 个 在 线 的 、 持 信 的 
世界 中 发 生 的 时 间 和 金 线 的 交易 对 游戏 设计 师 来 说 是 一 个 令 人 兴 理 的 
边界 ， 它 也 增加 了 管理 游戏 在 现实 一 面 的 复杂 度 。 


360 上 为 中 心 的 设 二 


总 的 来 说 , “以 用 户 为 中 心 的 设计 ” (user-centered design, UCD) 是 一 
个 用 户 界面 设计 中 的 概念 ， 指 的 是 在 整个 设计 产 出 的 过 程 中 都 贯穿 着 
对 用 户 的 需求 、 限 制 和 期 望 的 考量 。 这 种 设计 方法 要 求 在 设计 过 程 中 
广泛 应 用 可 用 性 测试 ， 在 早期 束 要 去 理解 用 户 的 行动 并 预测 他 们 的 行 
为 。 设 计 师 需要 分 析 和 预测 用 户 将 如 何 使 用 一 个 产品 ， 然 后 在 实际 用 
户 中 测试 来 验证 这 个 预测 。 这 个 实际 用 户 测 试 非常 重要 ， 因 为 对 设计 
师 来 说 预测 一 个 软件 首次 使 用 的 用 户 体 验 以 及 每 一 位 用 户 的 学 习 曲 线 
是 非常 不 容易 的 。 


一 个 设计 师 很 容易 误 认 为 用 户 的 需求 和 期 望 已 经 被 直观 地 认识 并 理 
解 。 将 UCD 与 其 他 设计 方法 区 分 开 来 的 一 个 主要 因素 吏 是 要 真正 化 精 
力 去 研究 和 捕捉 用 户 对 这 个 产品 的 功能 会 有 什么 样 的 需求 和 期 待 ， 而 
不 是 让 用 户 去 适应 设计 师 的 期 望 。 


际 标准 化 组 织 (International Organization for Standardization, ISO) 
定义 了 UCD 的 6 个 核心 有 要素。 以 用 户 为 中 心 的 设计 建立 在 对 用 户 、 任 务 
和 环境 清楚 了 解 的 基础 上 。 


首先 ， 用 户 参 与 整个 产品 的 设计 和 研发 过 程 。 


其 次 ， 用 以 用 户 为 中 心 的 评 佑 来 碟 动 设计 并 细 化 设计 。 这 有 是 一 个 迭代 
的 过 程 。 


设计 满足 完整 的 用 户 体 验 。 对 于 用 户 、 任 务 和 环境 的 理解 古 清 楚 明 确 
的 并 且 在 设计 中 予以 了 考虑 。 


最 后 ， 设 计 团 队 必须 有 多 学 科 的 撤 能 和 观点 。 


在 以 用 户 为 中 心 的 设计 中 有 很 多 需要 回答 的 问题 。 用 户 是 谁 ? 是 中 年 
家 庭 妇 女 还 是 25 岁 的 男性 发 烧 友 ? 用 户 试 图 完成 什么 样 的 任务 和 目 
标 ? 这 些 任务 和 目标 清楚 吗 ? HAF ELK FANT? 他 们 的 经 验 水 平 
相对 于 这 个 新 游戏 而 言 如 何 ? 此 外 ， 如 采 这 是 一 个 全 新 的 游戏 ， 其 学 
习 曲 线 必然 是 陡峭 的 ， 我 们 必须 把 这 一 点 也 考虑 在 内 。 


更 进一步 的 问题 包括 :玩家 需要 哪些 功能 ， 他 们 将 如 何 访问 这 些 功 
能 ? 要 玩 这 个 游戏 玩家 需要 什么 信息 ， 需 要 以 什么 形式 得 到 这 些 信 


FA? 玩家 玩 这 个 游戏 的 极端 环境 会 是 什么 样 的 ? 《如 果 是 一 个 手机 游 
戏 ， 这 将 很 难 回答 ， 因 为 玩家 几乎 可 以 在 任何 地 方 玩 这 个 游戏 。) Et 
家 是 在 做 别 的 事情 的 时 候 同 时 玩 这 个 游戏 ， 还 是 专心 地 玩 这 个 游戏 ? 
游戏 的 输入 方式 是 什么 ? 是 说 话 、 手 势 、 触 摸 ， 还 是 方向 ? 需要 再 次 
强调 的 是 ， 为 像 iPad 这 样 的 移动 设备 设计 的 游戏 ， 与 专 为 PC 设计 的 游 
戏 古 非常 不 一 样 的 。 


设计 师 必 须 考虑 设计 对 玩家 而 言 的 可 见 性 、 可 识别 性 、 吻 达 性 ， 以 及 
游戏 中 使 用 的 语言 。 设 计 师 还 必须 弄 明日 “ 谁 ? 是 最 终 的 用 户 。 这 
个 * 谁 ?包括 年 龄 、 性 别 、 种 族 、 地 理 环境 、 教 育 程度 等 。 游 戏 的 目的 
ETA? 游戏 的 文化 和 至 景 设 定 是 什么 ?这些 如 何 与 用 户 产 生 关 联 ? 


在 UCD 中 设计 师 有 很 多 可 用 的 工具 。 其 中 3 个 主要 工具 分 别 是 < 人物 角 
色 ” (persona) , “场景 ”(scenarios) 和 “用 例 ”(use cases) 。 人 物 角 色 
是 玩家 在 真实 世界 中 的 形象 ， 是 一 个 虚构 的 映 份 。 场 景 是 对 于 人 物 角 
色 的 设 定 ， 是 当 玩 家 玩 游戏 时 他 号 边 的 世界 看 起 来 是 什么 样子 。 最 
后 ， 用 例 是 对 玩家 ， 或 者 说 这 个 人 物 角 色 可 能 的 行动 和 结果 的 分 解 。 


要 回答 以 上 所 有 的 问题 可 能 会 非常 消耗 时 间 和 金钱， 这 是 为 什么 在 游 
戏 设计 中 UCD 经 常 被 名 视 。 然 而 ， 在 游戏 中 越 多 地 运用 UCD 的 方法 ， 
游戏 将 被 设计 得 越 好 ， 也 越 容 易 成 功 。 


1561 路 径 指 示 


“路 径 寻 找 ”(wayfinding) 是 一 个 人 定位 自己 的 位 置 与 世界 之 间 的 关 
系 ， 以 及 从 当前 位 置 转移 到 期 望 的 目的 地 的 过 程 。 人 类 本 能 地 通过 “ 空 
间 感 知 ” (spatial awareness) (参见 原理 97“ 空 间 感 知 ”) 、 上 下 文 线索 

(context clues) 、 地 标 、 结 构 良 好 的 路 径 (参见 原理 81“ 功 能 可 见 性 上 暗 
ж”) 和 光 来 寻找 路 径 。 这 些 线索 在 并 没有 提供 像 发 光 的 指示 第 头 那 么 
明显 的 东西 的 情况 下 ， 将 方向 传达 给 玩家 。 成 功 的 路 人 径 指 示 机 制 让 用 
户 觉 得 他 们 征服 了 这 个 世界 。 


说 明 这 一 原理 的 一 个 方法 是 看 看 路 径 指示 做 得 最 关 的 情况 ， 也 就 是 它 
被 用 作 一 个 环境 谜 题 的 情况 。 在 1976 年 的 文字 冒险 游戏 《洞穴 深 处 的 
Ek) (Colossal Cave Adventure) 中 ， 玩 家 最 终 会 发 现 洞 突 的 一 个 言 
分 ， 游 戏 对 它 的 描述 是 “你 在 一 个 全 是 曲折 小 径 的 迷宫 中 。” 


玩家 的 每 一 步 移动 ， 不 管 朝向 哪个 方向 ， 得 到 的 回复 都 是 一 模 一 样 
的 :“ 你 在 一 个 全 是 曲折 小 径 的 迷宫 中 。>” 


玩家 用 第 规 的 定位 和 规划 方法 没有 办 法 从 这 个 迷 让 中 走出 去 。 人 脑 能 
够 感知 的 路 径 指 示 系 统 被 破坏 了 。 这 里 没有 路 标 ， 没 有 功能 可 见 性 瞳 
示 一 一 什么 部 没有 。 


这 个 经 典 谜 题 的 解决 方法 是 ， 玩 家 在 任意 一 个 房间 扔 下 一 样 东西 一 一 
这 就 相当 于 建立 了 他 们 自己 的 地 标 。 (这 对 游戏 “主题 ”( 参 见 原理 
58“ 主 题 ?) 的 表达 是 有 额外 的 意义 的 ， 因 为 走出 一 个 迷宫 的 经 典 方法 
HERA ЕМЕ ° ) 这 时 对 这 个 房间 的 描述 束 变 成 了 这 样 :“ 你 在 一 个 全 
征 曲 折 小 径 的 迷 襄 中 。 这 里 有 一 个 手套 。” 


于 电玩 家 继续 移动 到 一 个 相信 的 晕 无 特征 的 房间 然后 扔 下 另 一 样 东 
西 。 当 他 们 持续 这 样 做 下 去 ， 最 终 他 们 会 回 到 一 个 放 有 他 们 之 前 护 下 
的 一 样 东 西 一 一 一 个 熟悉 的 地 标 一 一 的 房间 。 现 在 这 个 房间 就 有 了 特 
殊 的 标识 ， 玩 家 可 以 利用 它 来 定位 并 解决 整个 洞穴 谜 题 。 

除非 迷宫 这 样 的 环境 谜 题 是 这 个 游戏 的 唯一 目的 ， 游 戏 应 该 提供 清晰 
的 路 径 指示 ， 这 样 玩家 可 以 关注 他 们 应 该 关注 的 内 容 (参见 原理 63“ 注 
意 与 感知 ”) ， 而 不 是 将 时 间 浪 费 在 寻找 方向 上 。 


游戏 中 设计 好 的 路 径 指示 的 基本 方法 有 如 下 几 种 。 


地 标 


地 标 (Landmarks) 可 以 是 游戏 世界 中 任何 具有 独特 外 观 的 建筑 或 地 质 
特征 。 当 地 标 跟 决策 节点 联系 在 一 起 时 ， 它 在 路 径 指示 中 的 作用 就 万 
为 明显 。 也 就 是 说 ， 它 们 作为 一 个 决策 太 点 ， 同 时 也 作为 一 个 固定 的 
对 象 让 人 能 够 用 以 确定 自己 在 游戏 空间 中 的 地 理 位 置 。 地 标的 存在 为 
玩家 在 游戏 中 移动 的 决策 注入 信心 。 为 了 保证 地 标的 价值 ， 我 们 要 保 
证 地 标的 数量 不 要 过 多 并 且 能 为 游戏 世界 中 更 大 的 目标 服务 ， 因 为 太 


多 地 标 会 让 导航 变 得 混乱 。 
标志 性 建筑 


从 外 观 上 看 ， 标 志 性 建筑 (Weenies) 是 那些 能 让 人 眼前 一 亮 的 建筑 或 
地 质 性 的 地 标 。 它 们 通常 比较 大 ， 它 们 的 存在 定义 了 土地 的 范围 或 区 
域 。 这 些 特殊 的 地 标 能 够 吸引 玩家 的 注意 ， 让 游戏 中 的 地 点 给 人 深刻 
的 印象 。 从 游戏 机 制 的 角度 ， 它 们 作为 一 个 参考 点 ， 让 玩家 可 以 由 此 
找到 游戏 世界 中 的 方位 。 标 志 性 建筑 的 动态 激发 起 玩家 的 兴趣 ， 吸 引 
他 们 走 近 以 满足 他 们 对 下 一 步 的 行动 和 游戏 接 下 来 的 故事 线 的 好 奇 。 
你 可 以 把 它 想象 成 拿 着 一 根 热狗 来 引诱 小 狗 。 玩 家 无 法 将 他 们 的 视线 
从 标志 性 建筑 上 移 开 并 且 会 做 任何 事 来 靠近 它 。 


“产道 ” 


从 外 观 上 看 , “78” (Birth Canals) 是 一 个 线性 的 、 幽 闭 的 空间 ， 它 
首先 是 漏斗 形 的 ， 然 后 收缩 ， 最 后 将 玩家 释放 到 一 个 空 矿 的 空间 (2 
见 原理 97“ 空 间 感知 ”) 。“ 产 道 ” 的 机 制 从 空间 上 直接 把 玩家 带 到 需要 的 
地 方 ， 清 楚 地 勾画 出 游戏 的 区 域 。 它 可 以 被 视 为 安全 带 ， 也 可 以 被 视 
为 作战 区 。“ 产 道 ” 的 动态 给 玩家 带 来 紧张 感 和 期 等 感 ， 通 常 最 终 会 让 
玩家 感觉 到 放松 或 是 产生 敬 旦 。 


结构 民 好 的 路 径 


结构 良好 的 路 径 (Well-Structured Paths) 是 一 个 以 美观 的 方式 ， 从 任意 
方 问 都 能 传达 清晰 的 起 点 、 路 线 以 及 终点 的 导航 路 线 。 路 径 可 以 通过 
场景 中 实体 的 空间 〈 比 如 一 条 铺 好 的 路 ) 或 是 负 空 间 (森林 中 被 清理 
出 的 一 条 道路 ) 来 定义 。 一 个 结构 良好 的 路 径 作为 一 种 机 制 来 引导 玩 
家 在 游戏 空间 中 移动 。 结 构 良 好 的 路 径 的 动态 让 玩家 在 游戏 世界 和 故 
事 线 中 对 自己 的 进程 有 感知 。 


光 


光 是 一 种 将 游戏 的 气氛 和 意境 传达 给 玩家 的 方法 。 光 可 以 传达 感受 、 
情绪 、 瘟 度 、 方 向 ， 以 及 带 来 意义 。 瘟 上 暧 的 黄色 的 光 是 安慰 人 心 的 ， 
冰冷 的 蓝 色 的 光 则 令 人 生 辟 。 在 路 径 寻 找 的 过 程 中 ， 光 的 存在 市 来 类 
似 飞 蛾 扑 火 的 效果 。 玩 家 本 能 地 寻找 最 膨 的 区 域 ， 于 十 这 些 区 域 束 日 
然 成 了 他 们 应 该 去 的 方向 。 这 种 关系 让 设计 师 们 能 够 创造 一 些 非 结构 
化 的 路 径 却 也 能 指引 玩家 向 前 。 


最 好 的 路 径 指示 : 一 条 清晰 的 路 径 ， 有 独特 的 地 标 作为 检查 点 ， 以 及 
一 个 动态 的 标志 性 建筑 。 


ER 


ІШ, ЕЗУ ЕУ (Nicola Tesla) ， 塞 尔 维 亚 高 美 籍 物理 学 家 、 机 械 工 程 师 和 电机 工程 师 ， 交 流 电 之 父 。 一 一 译 者 注 
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原理 62 成 瘾 途径 


很 少 有 游戏 的 推荐 不 会 写 到 该 游戏 有 多 么 让 人 上 上 将。 事实 上 ， 我 们 对 
于 开发 出 让 人 上 瘾 的 游戏 很 骄傲 。 训 无 疑问 ， 我 们 也 把 我 们 的 玩家 看 
ERP, MUR EKE ERE FFF o ЗА, BRI VETE LEEK EL 
吸引 人 UE TIEN ERE? KIIA FH Б 3 16” (addition 
pathways) 5 


ЛЬКИ ВИВЕЛИ ВЕ, AART BEZA НЫ IT RAEI N > a 
为 他 们 的 这 些 行为 提供 正 增 强 效 应 ， 所 以 他 们 会 重复 这 些 让 他 们 和 愉悦 
的 行为 。 人 类 为 获得 愉悦 感 而 展现 出 来 的 行为 通常 与 他 们 生存 的 需求 
BAER: 吃 、 社 交 和 性 。 这 些 行为 刺激 大 脑 中 上 上瘾 的 传导 途径 (2 
见 原理 49“ 吸 引 注 意 力 的 方法 ”) ， 因 为 这 些 行为 会 被 大 脑 认为 是 奖 
Wh ADA BARRA ATAN ° 


目 然 奖 励 包 括 玩家 从 学 习 新 行为 和 克服 游戏 带 来 的 挑战 所 得 到 的 多 巴 
胺 的 释放 (参见 原理 10“ 科 斯 特 的 游戏 理论 ”) 。 人 工 奖励 包 括 挥 落 的 
战利品 和 游戏 提供 的 其 他 “物质 的 ”奖励 ， 如 升级 、 徽 草 、 成 就 等 (2 
见 原理 79“ 可 变 奖励 *) ° 


人 们 对 这 些 成 铭 途径 的 了 解 首 先是 来 自 于 对 老鼠 的 研究 。 人 研究 人 员 用 
电 刺 激 它 们 的 大 脑 以 激活 多 巴 胺 反应 ， 然 后 训练 老鼠 们 反复 按压 杠杆 
来 刺激 这 个 反应 。 在 这 个 过 程 中 老鼠 会 对 这 种 刺激 上 瘾 ， 无 法 停止 这 
种 行为 以 致 最 终 饿 死 〈 参 见 原 理 24“ 斯 金 纳 箱 ”) ° 


BSAA ERN, EPOCA DAA AAA, MA LRH 
的 老鼠 宁愿 让 自己 狐 死 也 不 愿意 让 多 巴 胺 的 释放 停 下 来 。 那 么 一 个 有 


= 


AZ 


足够 吸引 力 的 游戏 让 玩家 上 净 又 有 什么 好 奇怪 的 呢 ? 


设计 师 可 以 利用 很 多 种 方式 来 消除 这 些 成 冶 的 行为 。 一 种 是 用 有 限 的 

能 量 来 限制 玩家 一 次 能 够 在 游戏 中 花费 的 时 间 ， 除 非 他 们 用 真正 的 钱 

来 补充 能 量 。 另 一 种 在 大 型 多 人 在 线 游戏 (multiplayer online games, 

a 中 常 被 用 到 的 方式 是 随 着 玩家 在 游戏 中 停留 的 时 间 减 少 他 获得 
y KIR о 


人 们 第 说 能 力 越 大 责任 越 大 。 当 设计 一 个 游戏 时 ， 利 用 成 将 途径 以 及 
多 巴 腕 的 强大 力量 ， 但 同时 也 要 利用 一 些 机 制 来 时 单打 断 多 巴 腕 反 
以 ， 给 玩家 在 不 断 按压 杠杆 的 行为 之 间 获 得 休 筷 的 时 间 。 对 你 设计 的 
游戏 负 起 社会 责任 ， 并 且 用 心 做 好 它 ， 玩 家 会 领情 的 。 


+25 Pleasure 
-1 Food 
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我 们 在 感知 很 多 事情 的 时 候 并 不 需要 集中 所 有 注意 力 。 感 知 

(perception) 是 一 个 我 们 解读 、 识 别 、 组 织 从 而 理解 我 们 的 感官 从 周 
围 环境 中 获得 信息 的 过 程 。 这 个 过 程 包括 对 神经 系统 中 感觉 姨 官 的 刺 
激 ， 以 及 大 脑 对 这 些 信息 的 解读 。 这 可 能 包括 光线 对 视网膜 产生 刺 
激 、 皮 肤 接触 到 某 件 物品 、 和 气味、 味道 或 声音 。 感 知 在 很 大 程度 上 是 
被 动 的 。 人 们 无 法 选择 解除 感觉 器 官 对 信息 的 接收 ， 但 是 ， 他 们 可 以 
选择 不 去 注意 它 。 


注意 (Attention) 不 同 于 感知 ， 它 是 更 加 具有 选择 性 的 。 人 们 主动 选择 
要 注意 哪些 信息 的 输入 ， 主 动 选择 要 忽略 哪些 信息 的 输入 。 这 种 选择 
性 接受 或 忽略 信息 输入 的 行为 是 一 种 认 知 行为 。 比 如 ， 在 一 家 拥挤 的 
咖啡 厅 ， 可 能 会 有 背景 音乐 在 播放 ， 其 他 人 在 旁边 谈天 说 地 ， 而 人 们 
会 选择 要 把 注意 力 集 中 在 哪里 ， 比 如 他 们 的 同伴 或 是 正在 吃 的 食物 。 
但 在 某 些 情 况 下 ， 比 如 附近 有 一 个 人 在 非常 大 声 地 讲话 或 在 注意 力 暂 
时 失 焦 (参见 原理 78“ 持 续 注意 力 ”) 的 上 时候， 人 们 可 能 会 感知 原本 没 
有 重点 关注 的 东西 。 


显然 ， 在 设计 游戏 时 ， 我 们 的 目标 是 抓 住 玩 家 的 注意 力 ， 让 他 们 随时 
把 关注 的 重 上 后 放 在 游戏 上 一 一 特别 是 在 游戏 中 我 们 设 定 的 最 重要 的 部 
分 。 游 戏 中 包含 视觉 和 听觉 线索 (有 了 时 甚至 还 有 触觉 反馈 【tactile 
feedback] ) 来 向 玩家 传达 信息 ， 以 及 引导 他 们 的 注意 力 。 当 玩家 投入 
到 游戏 中 时 ， 他 们 注意 这 个 游戏 所 提供 的 信息 ， 可 能 会 忽略 掉 其 他 的 
感官 刺激 比如 环境 噪声 或 周围 的 运动 (参见 Motivation) ° 


在 设计 界面 时 我 们 必须 考虑 到 无 意 视 育 (inattentional blindness) 现 
象 。 这 是 一 种 无 法 感知 一 些 直接 出 现在 你 眼前 的 东西 的 现象 。 当 一 个 
界面 上 充斥 着 过 多 的 信息 时 ， 玩 家 会 忽视 掉 其 中 的 一 些 元 素 因 为 他 们 
无 法 对 每 一 个 感官 输入 产生 关注 。 这 种 无 法 在 屏幕 上 或 游戏 过 程 中 看 
到 某 些 东西 ， 或 者 包 视 环境 音乐 的 情况 就 是 无 意 视 育 的 结果 9 


在 设计 一 个 游戏 的 体验 时 ， 设 计 师 需要 负责 平衡 玩家 的 注意 力 。 一 定 
要 选择 哪些 信息 输入 是 玩家 在 游戏 过 程 中 能 够 注意 到 的 。 小 心 不 要 一 
次 给 玩家 提供 过 多 的 感官 输入 ， 除 非 你 是 特意 要 激 起 他 们 某 种 特定 的 
情绪 状态 。 在 通常 情况 下 ， 设 计 师 应 该 把 各 种 需要 玩家 注意 的 元 素 随 


着 时 间 的 推移 逐渐 地 展示 给 他 们 ， 切 记 不 要 一 次 展示 太 多 信息 ， 因 为 
这 将 可 能 导致 无 意 视 盲 ， 让 玩家 忽略 掉 游 戏 的 关键 部 分 。 


玩家 一 次 只 能 将 他 们 的 注意 力 集中 在 一 件 事 情 上 ， 不 管 周 围 有 多 少 信 
妃 或 是 干扰 。 尽 管 他 们 或 许 能 够 感知 这 些 超 出 他 们 注意 力 焦 点 的 信 
成 为 他 们 意识 中 一 个 能 够 去 采取 行 
BINED ° 


视频 游戏 的 “平衡 ? (balance) 是 设计 师 巧妙 地 将 游戏 中 所 有 的 元 素 和 
系统 结合 在 一 起 ， 并 形成 整体 的 游戏 体验 时 ， 这 些 元 素 和 系统 的 正确 
性 。 这 包括 有 形 的 因素 ， 比 如 角色 的 分 类 和 关卡 的 分 布 ; 也 包括 无 形 
的 因素 ， 比 如 游戏 的 流程 或 时 间 脱 胀 。 也 许 更 实际 地 说 ， 平 衡 就 古 游 
戏 中 关于 “公平 ”( 参 见 原理 5“ 公 平 ”) 和 挑战 的 经 济 学 ， 而 当 它 与 玩家 
可 能 的 选择 和 可 用 资源 结合 在 一 起 时 ， 它 束 成 了 一 个 充满 变量 的 生态 
系统 ， 可 以 让 玩家 去 取得 成 功 。 


“平衡 ”渗透 在 一 个 游戏 的 整个 制作 过 程 中 ， 在 设计 的 宏观 和 微观 层面 
都 有 所 体现 。 它 成 为 游戏 特征 的 一 个 包罗 万 象 的 总 和 ， 像 是 一 个 宏观 
的 感觉 < 是 的 ， 玩 家 之 间 的 战斗 平衡 得 非常 好 。” 但 是 它 同 时 也 有 非常 
细节 的 一 面 (参见 原理 67“ 规 模 经 济 ”) о 


从 微观 层面 看 ， 平 衡 古 游戏 中 玩家 会 实际 操作 到 的 元 际 ， 如 产 出 率 、 
结果 表 或 资源 的 数量 等 之 间 是 否 达 到 了 一 个 好 的 合适 的 状态 。 比 
如 : “ 真 不 驻 ， 在 第 X 关 中 捡 到 健康 药剂 的 几率 太 小 了 ， 以 至 于 这 场 战 
斗 的 挑战 难度 设 定 得 不 平衡 ， 太 难 了 。” 


下 是 由 于 这 些 突 观 的 和 微观 的 方方面面 ， 设 计 师 和 开发 者 实现 出 来 的 
游戏 的 各 方面 都 对 游戏 整体 的 平衡 作出 页 献 。 然 而 ， 不 十 所 有 的 游戏 
组 成 部 分 都 达到 了 完美 的 平衡 ， 但 平衡 整体 的 游戏 体验 是 最 重要 的 。 


调试 是 在 评估 游戏 的 内 容 和 平衡 时 ， 了 逐渐 同上 或 同 下 调整 变量 以 达到 
预期 的 特定 结 来 的 过 程 。 设 计 师 可 以 通过 调试 来 让 游戏 更 难 、 更 容 
易 、 更 快 、 更 慢 ， 等 等 (参见 原理 66“ 加 倍 和 减 半 ”) ° 


调试 的 范畴 可 以 从 修改 一 个 单独 的 变量 ， 比 如 玩家 在 游戏 开始 时 会 有 
几 条 命 ， 到 去 掉 整 个 功能 ， 比 如 冲刺 功能 。 请 记 住 ， 如 果 一 个 游戏 有 
太 多 的 结 来 或 条 件 能 够 让 玩家 成 功 ， 那 么 这 个 游戏 的 平衡 就 古 太 容易 
了 。 要 调试 这 种 平衡 ， 设 计 师 必须 直接 去 挥 一 个 或 多 个 会 让 玩家 成 功 
的 结 末 ， 或 是 加 上 更 多 的 失败 状态 ， 来 让 游戏 变 得 更 难 。 


再 举 一 个 例子 ， 在 格斗 游戏 (fighting game) 《漫画 英雄 vs 卡 普 空 》 

(Marvel vs. Capcom) 中 ， 设 计 师 可 能 会 使 每 一 个 角色 单独 看 起 来 都 过 
于 强大 了 ， 它 们 有 无 限 连 击 (combos) 、 高 伤害 的 动作 等 。 然 而 ， 由 
于 所 有 的 角色 都 是 以 这 种 方式 调试 的 ， 游 戏 在 其 实际 运行 中 能 够 达到 
一 个 平衡 。 不 过 并 不 是 这 样 陇 一 萎 永 逸 地 完成 了 整个 平衡 调试 的 过 
程 。 格 斗 游 戏 的 一 大 特点 就 是 在 发 布 后 还 需要 不 断 进 行 平衡 调试 ， 发 
布 补 本 来 调整 任何 之 前 名 略 掉 的 或 是 突 发 的 不 平衡 的 状况 。 一 个 不 平 
衡 的 游戏 将 毁 挥 整个 挑战 的 感觉 和 玩家 的 乐趣 。 


在 实践 中 ， 调 试 是 基于 观察 到 的 结果 和 游戏 设计 的 意图 进行 比 对 ， 并 
细 化 游戏 设计 的 过 程 。 设 计 师 在 预计 受众 的 期 望 时 必须 权衡 他 们 理想 
中 的 设计 和 游戏 实际 上 的 表现 。 调 试 在 游戏 设置 建 模 中 也 是 非常 重要 
的 。 请 记 住 ， 正 如 前 面 提 到 的 ， 调 试 是 一 个 持续 不 断 的 过 程 ， 在 游戏 
的 优化 过 程 中 发 挥 着 巨大 的 作用 。 


尽管 " 千 衡 "这 个 概念 看 起 来 有 点 侦 理 论 ， 通 过 “调试 "下 束 变 得 实际 了 ， 
它 细 化 一 个 游戏 所 需要 的 感觉 。 因 此 ， 平 衡 是 一 个 制作 视频 游戏 的 过 
程 中 非常 重要 而 且 复 杂 的 方面 。 


原理 65 细节 


着 眼 于 提供 “正确 的 ?细节 可 以 让 你 做 出 一 个 准时 完成 的 优美 作品 ， 而 

避免 让 产品 成 为 一 个 计划 不 周 的 灾难 。 要 决定 哪些 细 世 是 正确 的 ， 惠 

先 应 该 分 析 要 保证 玩家 完全 沉浸 在 游戏 中 ， 哪 些 表 现 上 和 表达 上 的 细 

万 是 必 要 的 。 尽 管 每 个 项 目的 具体 和 要求 都 不 一 样 ， 以 下 关于 表现 性 细 

ОИЕ ` 开发 流程 顺 
I] HA > FE о 


表现 性 细节 (Presentational Details) 

从 表面 上 看 ， 评 判 一 个 游戏 的 角度 似乎 是 它 是 否 做 得 足够 细致 、 生 动 
允 真 。 游 戏 评 论 和 新 闻 稿 反复 强调 一 个 游戏 做 得 越 细 束 越 吸引 人 。 然 
而 ， 没 有 哪个 游戏 真能 精确 地 模拟 现实 。 

因为 游戏 都 是 有 重点 的 ， 目 标 导 向 的 (参见 原理 63“ 注 意 与 感知 ”) , 
玩家 将 他 在 游戏 中 看 到 的 和 与 之 交互 的 内 容 作 为 一 个 整体 ， 而 不 是 一 
系列 独立 的 元 素 (参见 原理 57“ 协 同 效应 ”) 。 正 因为 如 此 ， 在 一 个 场 
景 中 不 是 每 一 件 事物 都 必须 有 着 完美 的 细 届 才能 被 正确 地 感知 。 

对 于 一 个 开发 时 间 有 限 ， 却 有 关上 庞大 内 容量 的 游戏 来 说 ， 经 验 法 则 是 
充分 细 化 那些 玩家 需要 近 距 离 或 重复 看 到 或 与 之 互动 的 地 方 。 如 果 这 
些 都 缺乏 细节 ， 玩 家 会 被 不 断 地 提醒 这 一 点 ， 并 且 迅 速 失 去 沉浸 感 。 
对 于 所 有 不 属于 这 一 类 的 事物 ， 我 们 只 需要 让 玩家 看 起 来 觉得 它 有 足 
AJHT АЈ Г ° 

以 下 是 几 个 需要 有 充分 细节 的 地 方 : 

第 一 人 称 射 击 游戏 (First-person shooter, FPS) "Н; 

第 三 人 称 游戏 (Third-person game) 中 玩家 的 后 背 ; 

玩家 会 做 很 多 时 间 看 着 或 者 会 做 很 多 时 间 采 着 的 环境 ， 比 如 : 


a， 大 型 多 人 在 线 游戏 (Massively multiplayer online games, MMO) 中 
近 距 离 的 地 标 。 


b， 谜 题 发 生 的 地 点 ， 或 是 会 遇 到 定位 进攻 的 地 点 。 


以 下 是 几 个 不 需要 那么 多 细 市 的 地 方 : 
远 处 的 ， 玩 家 走 不 到 的 地 形 和 建筑 ; 


手 和 脚 (除非 是 在 非常 近 距 离 的 特写 中 ， 或 者 它们 是 游戏 或 人 物 角 色 
设计 非常 不 可 或 缺 的 一 部 分 ) ; 


通 往 大 环境 的 过 渡 场 景 (参见 原理 97“ 空 间 感 知 ”) ° (这 通常 就 是 现 
代 设 计 中 的 “ 载 入 画面 ”【loading screen) , HUA IR PARE EA 
内 容 在 后 台 载 入 时 ) > 


从 游戏 环境 实现 的 角度 看 ， 大 多 数 引 擎 和 游戏 开发 工具 在 有 效 地 利用 
实例 化 对 象 方面 都 做 得 非常 不 错 。 这 让 设计 师 可 以 在 环境 中 放置 大 量 
相同 的 对 象 ， 而 只 占用 一 个 实例 的 内 存 。 当 与 美术 合作 设计 游戏 的 环 
境 时 ， 将 可 以 重复 使 用 来 填充 这 个 空间 的 对 象 来 列 出 一 个 清单 。 旋 
转 、 放 大 缩小 、 调 整 与 该 对 象 相关 的 变量 都 可 以 帮助 为 开发 者 提供 足 
够 的 细 世 ， 而 不 用 从 头 开始 开发 每 一 样 东西 。 


游戏 中 的 表达 性 细节 (Communicative Details) 


游戏 中 的 表达 性 细 克 是 为 玩家 解决 具体 问题 提供 指导 和 天 助 的 。 如 采 
玩家 会 感到 迷失 。 如 有 果 提 供 得 太 多 ， 对 玩家 的 智商 和 能 
ze МЕНЕЕ o 


确保 玩家 明白 他 们 的 近期 和 长 期 目标 是 我 们 需要 做 好 的 一 个 至 关 重 要 
的 表达 性 细 和 。 如 果 一 个 玩家 在 离开 几 个 月 后 重新 回 到 游戏 ， 他 们 需 
要 一 个 现成 和 帘 要 的 描述 告诉 他 们 现在 在 哪里 ， 接 下 来 该 怎样 继续 。 这 
对 那些 需要 记 住 情 节点 和 角色 发 展 的 故事 驱动 的 游戏 尤为 重要 。 这 个 
0 44 并 且 应 该 与 游戏 中 惯用 的 表达 进 
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另 一 方面 ， 在 玩家 没有 要 求 的 情况 下 手把手 地 指导 玩家 ， 则 构成 了 过 
ЖИЕГІ, ， 这 会 又 三 整 个 体 鹅 。 当 玩家 通过 了 游戏 中 的 新 手 引 导 ， 我 
们 应 该 信任 他 们 能 有 效 使 用 所 学 到 的 东西 。 如 采 玩 家 有 一 段 时 间 没 有 
玩 过 了 ， 应 该 让 他 们 在 需要 的 情况 下 主动 地 去 菜单 中 找 ， 或 者 在 一 个 
独立 的 模式 下 重新 通过 新 手 引 导 。 


游戏 设计 文档 中 的 表达 性 细 市 


游戏 设计 中 的 一 切 都 必须 被 完全 地 记录 ， 并 清楚 地 传达 到 每 一 个 团队 
成 员 。 这 通常 意味 着 会 有 大 量 的 包含 各 种 变量 的 表格 。 不 过 ， 当 某 个 
团队 成 员 问 到 一 个 问题 的 时 候 ， 应 该 给 他 们 相关 的 那 一 部 分 ， 或 者 引 
导 他 们 找到 开发 者 维基 上 一 个 准确 的 页 面 ， 而 不 是 让 他 们 去 通读 整整 
400 页 的 完整 文档 。 


专注 于 正确 的 细 市 关系 到 在 游戏 的 玩法 设计 和 开发 过 程 中 团队 如 何 保 
持 同步 。 它 关系 到 项 目的 范围 (scope) 、 项 目 管 理 、 美 术 和 体验 。 


要 让 玩家 保持 沉浸 感 ， 格 外 关注 细 万 是 很 重要 的 ， 但 同时 我 们 也 要 注 
意 把 握 细 市 的 程度 ， 以 确保 整个 项 目的 顺利 进行 。 在 这 个 问题 上 常用 
的 策略 包括 : 为 玩家 将 特别 关注 的 对 象 加 入 更 多 的 细节 ， 而 对 痛 景 对 
SEI AE ° 


1 3966 减 : 


“ЛМЕ” (Doubling) FIRE” (Halving) 的 原理 常 被 游戏 设计 师 (国内 
公司 通 币 称 游戏 策划 ) 用 以 在 原型 阶段 得 到 设计 发 现 ， 或 用 来 改善 游 
戏 平衡 。 对 于 游戏 平衡 而 言 ， 加 信和 减 半 就 是 调整 某 一 个 特定 的 变量 
或 是 可 编程 的 输入 来 得 到 游戏 中 一 个 明显 的 变化 。 催 单 来 说 ， 加 倍 吏 
是 提取 一 个 变量 并 将 之 加 倍 ， 同 时 观察 这 个 改变 将 对 游戏 体验 产生 怎 
样 的 影响 。 而 减 半 吏 是 提取 一 个 变量 并 将 之 城 半 。 


加 们 和 减 半 的 做 法 中 一 个 关键 束 古 极端 的 调整 。 我 们 通过 这 些 极 逆 的 
调整 来 看 出 一 个 变量 吓 需要 细微 的 “平衡 与 调试 ”( 参 见 原理 64“ 平 衡 与 
调试 ") 还 是 需要 根本 性 改造 。 比 起 一 次 又 一 次 地 微调 ， 这 样 做 能 够 让 
数值 更 快速 地 接近 我 们 最 终 想 要 的 结果 。 加 倍 和 减 半 意 在 用 极端 调整 
来 验证 游戏 设计 。 其 结果 应 突出 现 有 设计 的 不 足 ， 特 别 钙 游戏 平衡 中 
与 补 加 售 或 被 减 半 的 变量 有 关 的 元 杂 。 加 倍 和 减 半 作 为 设计 技巧 最 大 
的 好 处 是 它们 能 够 清楚 而 快速 地 换 示 问题 。 


当 使 用 加 倍 和 减 半 的 方法 时 ， 最 好 的 结果 是 又 露出 游戏 平衡 和 设计 中 
的 缺陷 ， 或 是 通过 对 变量 的 调整 收集 到 帮助 得 到 更 好 的 游戏 平衡 的 重 
要 数据 。 如 有 果 只 对 变量 进行 微量 调整 ， 有 可 能 会 因 得 到 的 反馈 过 于 微 
不 足 道 而 无 法 得 出 明显 的 ， 或 着 可 操作 的 结果 ， 加 倍 和 减 半 的 设计 方 
法 殉 是 为 了 避免 这 种 情 议 的 产生 。 如 采 在 实施 加 倍 和 减 半 后 没有 发 现 
显著 变化 ， 要 继续 这 人 么 做 直到 发 现 变化 。 


例如 ， 一 个 游戏 设 定 玩 家 角色 的 初始 生命 值 为 200， 而 经 过 “游戏 测 
试 ”( 参 见 原理 52“ 游 戏 测试 "”) ， 显 然 在 战斗 中 玩家 太 不 容易 死 了 ， 也 
忠 是 说 这 个 游戏 挑战 性 太 低 。 根 据 加 信和 减 半 的 原理 ， 下 一 步 应 该 整 
是 讲 初始 生命 值 减 半 ， 设 定 为 100， 然 后 重新 进行 游戏 测试 以 观察 结 
果 。 如 果 100 这 个 新 的 初始 生命 值 看 起 来 依然 太 高 ， 再 次 使 用 减 半 原则 
将 其 设 定 为 50， 并 再 次 重新 测试 。 减 半 通 常 比 微调 更 能 得 到 有 效 的 结 
果 ， 并 且 广 省 大 量 的 时 间 ， 特 别 是 当 设计 上 的 改动 不 断 进 行 的 时 候 。 


正如 上 面 这 个 例子 ， 恰 当 使 用 加 倍 和 减 半 原 则 的 变量 和 输入 值 都 应 该 
是 对 核心 游戏 平衡 有 重要 影响 的 。 包 括 但 不 限于 以 下 艺 围 : Balz 
项 、 时 间 限 制 、 资 源 分 配 、 生 命 或 伤害 比例 。 在 决定 应 用 加 信和 减 半 
之 前 ， 人 确定 这 个 可 调 的 变量 在 游戏 体验 中 的 重要 性 是 非常 天 键 的 一 
步 。 不 是 所 有 可 调整 的 变量 都 像 前 面 的 例子 中 那样 可 以 对 游戏 体验 产 
生 如 此 重要 的 作用 。 


一 旦 被 成 功 使 用 ， 加 倍 和 减 半 通 常会 对 游戏 规则 的 组 成 和 应 用 产生 显 
著 影 响 ， 而 这 反 过 来 会 影响 受众 的 游戏 体验 ， 并 让 设计 师 必须 去 衡量 
游戏 设计 的 方方面面 。 加 倍 和 减 半 的 原理 在 设计 中 是 一 个 非常 好 的 工 
А (参见 原理 45“ 迭 代 ”) o 


因此 ， 我 们 在 游戏 开发 的 过 程 中 常 定期 使 用 加 倍 和 减 半 的 方法 来 建 
立 “ 进 展 中 的 平衡 *。 而 且 ， 加 倍 和 减 半 可 以 一 直 应 用 到 游戏 开发 的 最 
后 一 刻 ， 用 以 测试 和 落实 开发 过 程 中 关于 游戏 平衡 的 种 种 假设 。 但 要 
注意 的 是 ， 在 游戏 测试 中 应 用 加 倍 和 减 半 通 常会 囊 来 比较 极端 的 结 
果 ， 这 对 于 非 开 发 者 的 受 试 者 是 不 太 舒 服 的 。 如 采 将 之 应 用 于 A/B 测 
试 ， 尽 管 它 能 市 来 快速 、 明 确 的 结 打 ， 它 同时 也 会 给 游戏 市 来 让 玩家 
可 能 无 法 和 念 受 的 极端 条 件 。 加 倍 和 诚 半 更 适合 作为 这 个 游戏 的 设计 者 
和 开发 者 内 部 使 用 的 工具 ， 他 们 对 游戏 的 功能 中 相互 关联 的 各 个 部 分 
有 充分 而 深刻 的 了 解 ， 使 用 不 理想 的 游戏 体验 来 作为 调试 的 工具 有 心 
理 准备 ， 而 不 至 于 觉得 他 们 的 时 间或 金钱 被 浪费 了 。 


加 倍 和 减 半 不 仅仅 被 应 用 于 游戏 测试 。 在 设 定 游戏 开发 时 间 表 时 ， 将 
开发 一 个 功能 所 需 的 时 间 加 倍 也 是 一 个 常见 的 做 法 ， 这 是 为 了 保险 起 
е Тау, ЖӘНЕН E TE E ТЕ Т Н AZ a BE 
ВУ o 


在 测试 中 加 倍 和 诚 半 变 量 能 迅速 地 让 数值 协调 ， 也 能 体现 哪些 变量 对 
游戏 体验 有 特别 重要 的 影响 。 


1467 经 
看 待 每 一 个 经 济 体 都 有 两 种 主要 的 角度 : 微观 的 尺度 和 宏观 的 尺度 。 


微观 经 济 学 研究 的 是 个 体 的 选择 。 这 个 领域 以 目下 而 上 的 方式 对 经 济 
形势 进行 分 析 。 它 着 眼 于 个 体 特定 行为 背后 的 动机 ， 以 及 这 些 行为 如 
力 至 在 广泛 的 社会 层面 将 会 产生 的 多 米 诺 
RM IV. ° 


宏观 经 济 学 研究 总 经 济 体 或 国家 的 经 济 选择 ， 以 自 上 而 下 的 方式 关注 
经 济 系统 的 模式 和 影响 。 宏 观 经 济 学 着 眼 于 国家 或 全 球 层面 的 发 展 趋 
势 及 其 影响 ， 以 及 它们 最 终 如 何 影响 个 体 。 


一 些 游戏 也 有 这 样 类 型 上 的 差别 。 在 《模拟 人 生 》 (Тһе Sims) F, $ 
一 个 房 主 的 选择 构成 了 “核心 游戏 循环 ”( 参 见 原理 33“ 核 心 游戏 循 
环 ”) 。 微 观 经 济 是 这 个 游戏 中 的 核心 ， 因 为 它 模拟 的 是 个 人 的 生活 ， 
其 中 所 有 的 选择 都 是 小 层面 上 的 细 和 选择。 而 在 《模拟 城市 》 
(SimCity) 中 ， 游 戏 的 乐趣 则 是 来 自如 何 调节 整个 生产 。 人 类 生命 在 
这 里 被 看 做 是 每 个 地 区 和 琢 动力 货源 中 的 人 头 数 ， 而 不 是 一 个 个 独立 
行动 的 个 体 。 安 观 经 济 是 整个 游戏 中 的 核心 。 你 需要 做 的 是 大 层面 上 
的 决 案 ， 而 衡量 成 功 与 否 的 不 是 个 人 的 胜利 ， 而 征 大 的 数字 。 


不 是 每 一 个 游戏 都 明确 地 关注 荣 一 个 层面 。 在 没有 非常 清晰 的 微观 或 
宏观 界限 的 情况 下 ， 要 清楚 地 了 人 解 经 济 力 量 在 游戏 中 发 挥 的 作用 ， 开 
发 者 需要 从 目 上 而 下 以 及 目下 而 上 两 个 方面 去 考虑 。 当 考虑 对 系统 做 
一 个 改动 时 ， 不 管 是 一 个 像 “ 加 倍 和 减 半 ”( 参 见 原理 66“ 加 倍 和 减 半 ”) 
那样 大 的 改动 ， 还 是 精细 的 微调 (参见 原理 64“ 平 衡 和 调试 ") ， 如 果 
只 从 一 个 角度 去 考虑 ， 痢 不 能 全 面 地 看 到 这 个 改动 的 所 有 影响 。 


游戏 中 的 经 济 系 统 至 今 已 经 发 展 得 非常 完善 ， 不 过 在 早期 并 不 是 如 
此 。 在 第 一 批 大 型 多 人 在 线 游戏 (massively multiplayer online games, 
MMO) 之 一 《网 络 创 世纪 》 (Ultima Online) 游戏 的 初期 ， 一 些 
通过 铂 造 系统 锻造 的 物品 的 过 量 生 产 导 致 了 恶性 通货 膨胀 ， 而 玩家 图 
积 其 他 物品 (合成 法 术 的 原料 ) 导致 了 游戏 核心 循环 实质 上 的 月 并。 
开发 者 们 这 才 意 识 到 ， 是 自然 的 市 场 力 量 在 一 个 封闭 的 系统 中 起 作 


A, 
HE” ) 


从 那 时 起 ，MMO 游 戏 在 “ 收 ”(sinks) 和 “ 放 ” (faucets) 的 平衡 上 就 得 
到 了 很 大 的 改善 。 通 过 去 除 多 余 的 资源 ОҚ) 和 补充 高 需求 却 也 不 应 
ЖИЫНЫ BO 的 系统 ， 能 够 调和 市 场 力 量 的 剧烈 波动 。 以 这 种 
方式 开放 的 系统 让 开发 者 能 够 通过 调试 让 玩家 得 到 更 多 的 乐趣 和 更 少 
的 惩罚 (参见 原理 37“ 体 验 设计 ”和 原理 76“ 和 您 罚 ”) ° 


然而 ， 一 些 游戏 依然 在 目 由 市 场 力量 的 参与 上 给 了 很 大 的 目 由 。 《是 
战 前 夜 》 (Eve Online) 就 是 一 个 例子 。 在 该 游戏 中 ， 玩 家 可 以 (甚至 
在 某 些 层面 上 被 鼓励 ) 组 织 垄 断 和 阴谋 小 集团 ， 并 且 勒 索 保 护 费 。 然 
而 这 样 的 一 个 设计 可 不 是 县 首 县 尾 的 胆小鬼 们 能 做 到 的 。《 星 战 前 
夜 》 野 心 勃 勃 的 经 济 系统 ， 需 要 一 个 全 职 的 、 纯 粹 学 术 的 经 济 学 家 和 
他 的 大 约 8 人 的 团队 来 帮助 管理 、 预 测 和 设计 ° 


记 住 ， 价 格 和 可 得 性 不 是 游戏 中 经 济 系统 的 唯一 要 素 。 例 如 ， 如 果 一 
个 游戏 中 存在 一 个 任何 形式 的 占 优 策略 (Dominant Strategy) ， 这 个 策 
略 中 用 到 的 一 个 物件 将 会 对 玩家 有 着 远 远 超出 其 在 商店 售 价 的 内 在 价 
IE ° RE (БВ. 起源》 (Counter-Strike: Source) 中 ， 武 器 的 价 
格 是 动态 的 ， 一 把 “沙漠 之 座 ” (Desert Eagle) 可 以 卖 到 16000 美 元 ， 
而 “ 格 洛克 ” (Glock) 的 售 价 却 低 至 1 美元 。 它 们 都 是 在 现实 中 能 够 杀 死 
一 个 人 的 手枪 ， 却 在 游戏 的 经 济 系统 中 对 玩家 有 着 天 壤 之 别 的 价值 ， 
因为 前 者 是 一 个 占 优 策略 的 构成 要 素 而 后 者 不 是 。 


让 经 济 学 的 原理 成 为 “核心 游戏 循环 ”的 一 部 分 而 不 是 将 它们 隐藏 在 后 
a (参见 原理 27“ 信 息 透 明 ”) 能 够 让 游戏 具有 挑战 性 并 且 有 趣 。 比 
如 ， 德 式 桌 上 游戏 《电力 公司 》 (Power Grid) 就 体现 了 关于 “供需 关 
Ж” (BM J BE Se" Hes KAR”) 的 微妙 之 处 。 再 比如 经 典 游戏 

《M.U.L.E.》， 要 在 外 星球 生存 ， 主 要 依赖 于 贸易 谈判 ， 以 及 为 了 争 村 
每 一 个 贷 源 不 顾 一 切 的 苋 争 都 古 显 而 易 见 的 。 


当 玩家 发 现 他 们 目 己 成 为 了 游戏 中 微观 和 宏观 经 济 强大 的 参与 者 ， 他 
们 看 到 了 新 的 方式 彼此 交互 、 形 成 同盟 以 及 实施 报复 。 尽管 在 现实 世 
界 中 个 人 面 对 经 济 衰 退 或 是 萧条 时 无 处 可 给， 在 游戏 中 一 旦 玩家 觉得 
不 好 玩 了 他 们 大 可 自由 离开 。 


而 不 是 每 一 个 玩家 的 行为 都 是 可 以 预测 的 (参见 原理 47“ 超 游戏 思 


经 济 学 可 以 从 两 个 方向 来 看 。 宏 观 经 济 学 着 眼 于 整个 城市 和 工业 ， 以 
及 这 些 大 规模 的 系统 如 何 相互 作用 。 微 观 经 济 学 关注 的 是 这 些 大 系统 
中 的 个 体 以 及 他 们 所 做 的 决定 。 


168 玩家 的 错 i 


玩家 在 游戏 中 所 犯 的 错误 通常 可 以 被 归 为 以 下 两 类 : “TR 
误 ” (performance errors) 和 “运动 控制 错误 ” (motor control errors) 


其 中 运动 控制 错误 相对 更 简单 。 
运动 控制 错误 


这 类 错误 有 可 能 简单 如 玩家 不 小 心 按 错 了 一 个 键 ， 或 复杂 如 玩家 未 能 
把 握 boss 战 的 时 机 。 此 类 错误 源 目 玩 家 协调 、 掌 握 或 应 用 〈 通 常 是 在 视 
ЖҮННЕН) 输入 设备 的 困难 。 在 棋 副 上 不 小 心 撞 倒 棋子 也 属于 这 类 


错误 。 


如 果 设 计 师 非常 了 解 他 们 的 目标 受众 并 且 参 与 了 游戏 测试 ， 他 们 在 设 
计 的 过 程 中 能 够 预测 和 控制 这 样 的 错误 。 我 们 要 记 住 一 些 玩家 可 能 
于 年 龄 或 目 映 状况 的 限制 无法 完成 特定 的 运动 控制 。 比 如 ， 如 末 十 孩 
子 要 玩 的 棋 类 游戏 ， 一 英寸 高 的 棋子 就 不 合适 。 在 设计 主机 游戏 

(console game) 时 就 必须 考虑 到 ， 不 是 每 个 玩家 都 对 控制 器 特别 熟悉 
的 ， 有 些 人 可 能 需要 反复 摸索 才能 找到 一 个 正确 的 按键 。 


行为 错误 

另 一 种 错误 束 是 行为 错误 。 行 为 错误 又 可 以 被 细 分 为 以 下 3 种 。 

程序 错误 (Errors of commission) 

在 这 种 情况 下 ， 玩 家 在 一 套 程序 中 加 入 额外 的 、 不 需要 的 步骤 。 例 
如 ， 可 能 他 们 从 当前 所 在 的 画面 就 能 进入 地 图 ， 他 们 却 认为 需要 回 到 


主 画 面 才 能 找到 地 儿 。 这 种 情况 可 能 出 现在 当 界 面 设计 让 人 迷惑 ， 或 
者 玩家 正在 经 历 “ 无 意 视 言 ?的 时 候 (参见 原理 63“ 注 意 与 感知 ”) 5 


БЕ (Errors of ommision) 


在 “ 琉 e 漏 错误 * 中 ， 玩 家 在 动作 序列 中 未 能 完成 其 中 的 一 个 步 又 ， 他 们 
漏 掉 了 一 些 重要 的 东西 。 对 游戏 设计 师 (国内 公司 通常 称 为 游戏 策 
ХІ) 而 言 ， 这 里 的 关键 是 要 让 动作 序列 短 而 直接 ， 让 玩家 不 至 在 完成 
各 个 步骤 时 出 现 间 题 。 毕 竟 不 可 能 有 设计 团队 的 成 员 在 玩家 旁边 提醒 
E m, MS TRIER! 这 是 为 什么 这 儿 不 行 。” 关 于 在 动作 序列 
Y 中 需要 完成 动作 X 的 信息 ， 对 玩家 而 言 必 须 是 明显 的 、 逻 辑 的 ， 或 者 
是 他 们 本 身 就 有 着 固有 的 认 知 。 如 果 游 戏 的 学 习 曲 线 有 着 恰当 的 平 
衡 ， 玩 家 不 应 该 会 犯 遗漏 错误 。 (参见 原理 64“ 平 衡 与 调试 ”) 


错误 行动 (Errors of wrong action) 


在 某 种 情况 下 ， 玩 家 执行 了 错误 的 动作 。 他 们 本 来 应 该 做 一 件 事 ， 但 
他 们 却 去 做 了 另 一 件 事 。 这 天 是 我 们 需要 应 用 到 “不 被 征召 的 错 
误 ”( 参 见 原理 69“ 不 被 惩罚 的 错误 ”) 原理 的 地 方 了 。 玩 家 应 该 在 犯 了 
这 种 错误 之 后 得 到 一 个 有趣 的 失败 状态 ?或 至 少 得 到 一 条 信息 (最 好 
是 该 谐 机 智 的 ) 告诉 他 们 执行 这 个 动作 是 不 对 的 。 


记 住 玩 家 在 与 游戏 交互 的 过 程 中 可 能 犯 的 错误 ， 并 且 近 前 做 好 应 对 措 
施 。 如 琳 做 到 这 一 点 ， 游 戏 中 的 提示 文字 将 真 的 非常 有 帮助 ， 销 误 提 
示 会 引导 人 们 回 到 正确 的 方 同 ， 偶 尔 的 失误 其 至 可 以 让 玩 家 发 突 ， 而 
不 是 感觉 到 挫败 和 惯 怒 《参见 原理 69“ 不 被 惩罚 的 错误 >) 。 预 测 玩家 
可 能 犯 的 错误 类 型 能 够 从 整体 上 提升 游戏 的 体验 。 


TULARE Ea IR: 

(1) 运动 控制 错误 : 哎呀 ! ЖАҒАНЫ eS BOE TFN; 

(2) 错误 行动 :使 用 了 错误 的 工具 ， 任 务 永远 也 完成 不 了 ; 

(3) ИТЕ: 忽略 掉 一 些 步骤 ， 任 务 进行 得 好 像 也 不 怎么 顺利 ; 
% 


(4) 程序 错误 : RET PRES TAS EASIER EY ° 


作为 一 个 游戏 设计 师 (国内 公司 通常 称 为 游戏 策划 ) 最 大 的 困难 之 一 
就 是 如 何 处 理 玩家 没有 按照 设计 意图 来 做 的 情况 。 玩 家 的 错误 可 以 被 
分 为 不 同 的 类 别 并 且 被 分 别 研究 《参见 原理 68“ 玩 家 的 错误 ”) ， 但 十 
不 论 什 么 情况 ， 我 们 都 应 该 做 以 下 三 点 : 


让 玩家 知道 他 们 犯 了 一 个 错误 ; 
将 玩家 重新 引导 到 正确 的 流程 上 去 ; 
确保 玩家 不 会 再 犯 相同 的 错误 ， 并 且 按 照 设计 师 的 意图 继续 游戏 。 


这 里 列 出 来 的 前 两 项 通常 在 “反馈 循环 ”( 参 见 原理 6 反馈 循环 ”) 中 都 
能 得 到 很 好 的 解决 。 对 于 第 三 项 ， 有 时 使 用 * 惩 如 ”参见 原理 76“ 惩 
ШІ”) хен, ПО НОВАК) оз Б СНУ Л, КРАІ о Д 
FSR МН СЕ ЕТЕ АЗ НА 50 REN YA TS, ИТТЕ НУ 
ВТЕ НЧА AA, AAA RBA AE ° 


相反 ， 玩 家 需要 一 个 我 们 通常 称 之 为 < 有 趣 的 失败 状态 (interesting 
failure state) ”的 状态 。 这 也 就 是 说 ， 当 玩家 没有 做 成 一 件 事情 ， 比 如 
用 不 恰当 的 方式 将 两 种 物品 结合 在 一 起 ， 或 是 在 boss 战 中 失败 ， 他 应 该 
得 到 的 一 个 有 趣 的 结果 。 


例如 ， 在 文字 冒险 游戏 流行 的 年 代 ， 如 果 一 个 设计 师 能 够 在 玩家 给 了 
背 误 的 文字 输入 或 是 走 错 了 一 步 的 时 候 ， 给 出 一 些 远 比 * 没 有 任何 事 发 
Æ” (Nothing happens.) 更 有 趣 的 响应 ， 这 将 是 他 的 骄傲 。 这 其 中 最 有 
名 的 例子 是 当 玩 家 说 “你 好 ， 水 手 ! ”时 ， 游 戏 会 给 出 响应 * 这 里 没有 任 


何事 情 发 生 ” (Nothing happens here.) 《其 中 “这 里 ”还 特意 用 斜体 加 以 
强调 ) 。 这 就 给 玩家 提供 了 一 个 上 暗示: 事实 上， 在 游戏 中 可 能 有 其 他 
地 方 对 “你 好 ， 水 手 ! ”这 人 句 话 有 别 的 响应 ， 如 得 到 一 些 “ 胜 利 * 的 情况 、 
访 题 的 解决 方法 ， 或 其 他 有 趣 的 结果 。 所 以 玩家 不 但 不 会 为 找 错 了 地 
方 而 感到 泪 来 ， 相 反 地 ， 他 们 被 鼓励 继续 在 其 他 不 同 的 地 点 尝试 这 个 
行为 ， 来 寻找 所 谓 “ 胜 利 * 的 情况 。 (Ai: 这 其 实 是 一 个 转移 玩家 注 
意 力 的 诡计 。 没 有 任何 一 个 游戏 中 这 句 话 能 真 的 带 来 某 些 “胜利 ”的 情 
况 、 谜 题 的 解决 方法 ， 或 其 他 有 趣 的 结果 。) 


当面 临 驱 巨 的 考验 时 ， 最 好 是 能 找到 一 种 方法 既 能 告诉 玩家 他 的 失 
败 ， 又 能 鼓励 他 们 继续 尝试 完成 任务 。 同 样 ， 如 果 玩 家 以 与 设计 师 的 
意图 相左 的 方式 玩 游戏 ， 与 其 惩罚 他 一 一 玩家 只 是 在 老 玩 具 中 找到 了 
一 个 痢 方 式 来 娱乐 ， 因 此 而 受到 惩 如 对 玩家 来 说 是 令 人 姐 起 而 失望 的 
不 如 让 他 继续 探索 ， 不 断 用 一 些 有 趣 的 结 打 来 发 励 他 们 。 HR, 
可 以 比 “ 正 确 的 ”游戏 方式 下 他 们 能 获得 的 结 末 要 差 一 些 ， 只 是 要 确 你 
结果 是 有 趣 的 。 这 会 增加 玩家 的 满足 感 ， 并 且 也 比 不 加 修饰 的 失败 或 
惩 避 更 让 玩家 开心 。 


这 并 不 古 说 让 玩家 永远 都 不 会 失败 ， 只 是 当 他 们 失败 (对 于 游戏 设计 
的 玩法 而 言 ) 时 ， 应 该 给 他 们 一 个 吸引 人 的 结果 作为 奖励 ， 让 他 们 失 
败 的 痛 芭 不 至 于 太 过 强烈 。 玩 家 当然 不 应 该 因为 玩 游戏 的 行为 得 到 泪 
习 的 结果 ， 这 会 让 他 们 想 要 放弃 。 相 反 ， 他 们 应 该 被 豆 励 去 退 求 他 们 
期 竺 中 的 结 有 末 。 事 实 上 ， 各 种 有 趣 的 失败 状态 惑 能 够 或 励 玩 家 继续 去 
试验 ， 看 看 游戏 设计 师 到 奈 做 出 来 多 少 种 巧妙 的 失败 状态 。 


给 仿 离 指定 路 线 的 玩家 少 一 些 奖励 也 十 处 理 “ 不 被 惩 昼 的 错误 ”的 男 一 
种 方法 。 通 过 这 些 探索 ， 他 们 得 到 的 奖励 可 能 只 是 游戏 所 设计 的 最 佳 
路 线 的 一 部 分 ， 但 他 们 所 做 的 事情 还 是 有 效 的 。 这 个 方法 能 够 鼓励 玩 
家 回 到 设计 师 期 鹿 的 路 线 上 来 继续 洗 试 ， 至 少 他 们 不 会 因为 目 己 的 钳 
运 而 被 阻挡 。 这 不 如 有 趣 的 失败 状态 有 效 ， 但 一 样 能 够 达到 对 没有 做 
到 完美 的 玩家 不 惩 避 的 目的 。 


GAME 
OVER 
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жалыны, 
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A 00 
戏 。 


一 个 “有 趣 的 失败 状态 ”能 在 告诉 玩家 哪里 做 错 了 的 同时 ， 鼓 励 他 们 继 
续 探索 和 游戏 。 
理 70 和 


ЕЕ (Hicks Law) 讲 的 是 当 用 户 面 对 一 列 相似 的 选项 时 ， 每 往 列 
表 上 加 一 个 选项 ， 他 做 选择 的 时 间 将 成 对 数 形式 增长 。 硕 克 定 律 证 明 
了 设计 中 简洁 性 的 重要 ， 并 且 指 导 设 计 师 如 何 组 织 信息 能 够 加 快 用 户 
学 习 和 使 用 的 速度 ， 让 整体 设计 显得 更 加 直观 。 


希 克 定律 用 数学 公式 表达 为 : T=atb (n) ， 其 中 T 是 反应 时 间 ，n 是 可 
供 选择 的 选项 数量 ，a 和 b 有 是 取决 于 特定 条 件 的 单数 。 变 量 a 跟 用 户 选 择 
到 放生 人 否 要 做 这 个 选择 的 时 间 也 有 天， 而 这 反 过 来 也 受 选 项 数量 n 的 影 
啊 。 可 供 选 择 的 选项 越 多 ， 用 户 融 越 有 可 能 不 做 出 任何 选择 ， 也 束 是 
说 放弃 。 这 是 一 个 对 数 函 数 ， 其 确 数 为 2， 因 为 在 假设 这 些 搜索 项 是 拓 
似 的 并 且 / 或 者 有 序 的 前 提 下 ， 也 束 意 味 着 这 是 一 个 二 进 制 搜索 。 无 序 
的 、 互 相 不 相关 的 选项 会 让 反应 时 间 更 偏向 于 线性 的 ， 而 不 是 对 数 
的 ， 也 整 是 说 会 更 费时 间 。 


布 克 定律 的 应 用 ， 我 们 可 以 在 一 些 极 简 的 网 页 上 看 到 ， 像 谷歌 ， 也 出 
现 更 复杂 的 情况 ， 如 类 似 选 项 分 组 的 亚马逊 主页 (参见 原理 65“ 细 
7”) 。 而 也 有 一 些 游戏 界面 出 现 了 对 希 克 定律 的 误 用 ， 比 如 在 衣 单 
中 ， 玩 家 看 到 的 选项 太 多 ， 而 每 一 个 选项 下 面 的 和子 选项 很 少 。 如 果 反 
过 来 ， 少 一 些 选 项 ， 每 一 个 选项 下 多 一 些 子 选 项 ， 会 让 选择 过 程 更 快 
E, KAI AA REHE ° 


哥伦比亚 大 学 商学 院 教授 希 娜 : 父 扬 格 (Sheena Iyengar) HREM J~ 
个 非常 有 局 发 性 的 、 第 被 引用 的 研究 。 在 一 篇 《当选 择 让 人 失去 动 
力 》 (When Choice Is Demotivating) 的 论文 中 ， 她 指出 当选 择 较 少 时 
消费 者 更 容易 购买 果 痪 。 当 面 对 24 种 不 同 的 果酱 时 ， 60% 的 消费 者 会 
停 下 来 试 果 酱 的 味道 ， 却 只 有 39% 的 人 会 购买 果 效 。 然 而 ， 同 样 一 群 消 
费 者 ， 在 只 面 对 6 种 不 同 的 果酱 时 ， 只 有 40% 的 人 会 停 下 来 试 味道 ， 却 
有 309% 的 人 会 最 终 购 买 。 当 选择 看 起 来 太 困 难 了 ， 消 费 者 会 选择 不 去 做 
这 个 选择 。 

由 于 选择 是 设计 一 个 像 游戏 这 样 的 互动 体验 时 不 可 或 缺 的 一 部 分 ， 人 


们 在 面临 过 多 和 远 择 时 会 放弃 选择 的 这 个 问题 对 游戏 设计 的 影响 整 仅 限 
于 游戏 中 用 户 界面 的 设计 了 。 比 如 ， 在 沙 鲍 游戏 中 我 们 整 经 常 碰 到 这 


= 


个 问题 《参见 原理 77“ 沙 盒 与 导轨 ”) ， 消 费 者 可 能 会 说 他 们 希望 能 
无 限 的 选择 ， 而 事实 上 ， 当 真 的 面 对 这 么 多 选择 时 ， 他 们 却 会 觉得 无 
聊 或 者 很 迷惑 。 相 关 人 研究 证 实 ， 合 理 的 选项 数量 是 3 个 到 6 个 一 一 不 少 
于 3 个 ， 不 多 于 6 个 。 


在 某 一 种 情况 下 可 供 选 择 的 选项 越 多 越 好 一 一 这 就 是 当 需 要 做 选择 的 
这 个 人 心里 已 经 想 好 目 己 具 体 要 选 什么 的 时 候 。 例 如 ， 当 一 个 某 种 品 
牌 和 口味 的 条 着 的 死 中 粉丝 面 对 仅 有 的 6 种 选择 时 ， 他 们 可 能 会 很 失 
户 ， 也 不 会 购买 。 他 们 先入 为 主 的 、 非 常 具体 的 偏好 更 有 可 能 出 现在 
有 24 个 选项 的 情况 下 。 而 在 游戏 中 ， 这 种 情况 出 现在 玩家 可 以 个 性 化 
他 们 的 形象 或 个 人 空间 时 。 玩 家 通常 对 自己 想 要 一 个 什么 样 的 形象 有 
具体 的 想法 ， 并 且 会 试 着 从 游戏 提供 的 各 种 选择 中 去 找 符合 这 个 想法 
的 选项 。 设 计 师 只 需要 记 住 将 这 么 多 选项 归 好 类 ， 组 织 成 有 限 的 几 个 
大 类 别 下 分 别 有 很 多 个 子 选项 的 形式 即 可 。 


同时 我 们 也 要 避免 对 于 和 希 克 定律 的 理解 过 于 形式 化 。 从 之 前 提 到 的 公 
式 中 能 得 到 另 一 个 合乎 逻辑 的 推论 ， 束 是 从 四 百 万 个 选项 中 做 出 选择 
所 伦 费 的 时 间 ， 仅 仅 是 从 4 个 选项 中 做 出 选择 的 30 倍 。 当 然 ， 一 全 电脑 
可 以 从 四 百 万 个 有 序 排列 的 数字 中 人 花 上 比 面 对 4 个 选项 时 多 出 来 30 倍 的 
时 间 做 出 二 进 制 搜索 〈 根 据 对 数 算 出 来 的 结论 ) ， 但 是 显然 人 类 是 做 
不 到 的 。 在 所 有 的 设计 决策 中 ， 常 识 和 “游戏 测试 ”( 参 见 原理 52“ 游 戏 
测试 ”) 的 作用 远 远 胜 过 数学 公式 。 


SHORT SWORD 


BUY $230 
SELL $75 
АТТАСК 10 
SPEED +15 
PARRY +12 


MAGIC SWORD 


АТТАСК 22 


PARRY +15 


FIRE SWORD 
ATTACK 30 


~ 


TRIDENT 


BUY $800 
SELL $595 
ATTACK 32 
SPEED -5 
RANGE +10 


调整 菜单 的 简 尘 度 ， 要 用 到 希 克 定律 ， 也 要 参考 焦点 小 组 测试 和 向 


原理 71 兴趣 曲线 


兴趣 曲线 (Interest Curve) 表达 的 是 受众 对 一 个 体验 所 提供 刺激 的 参与 
程度 和 反应 。 兴 趣 曲线 记录 了 参与 者 对 一 个 事件 的 感觉 。 它 不 仅仅 能 
用 在 视频 游戏 或 媒体 内 容 上 ， 还 能 用 来 观察 记 杂 各 种 体验 。 其 范围 之 
广 ， 涵 盖 从 体育 赛事 到 人 体 工程 设计 ， 或 是 生活 中 平淡 无 奇 的 事情 像 
古 搭 乘 一 次 巴士 等 。 不 管 你 研究 的 是 什么 类 型 的 兴趣 曲线 ， 其 背后 的 
原理 是 通过 调整 设计 来 平衡 和 优化 受众 的 体验 9 


要 生成 一 个 兴趣 曲线 ， 我 们 通过 标 出 一 些 简单 的 数值 来 表示 参与 者 的 
兴趣 程度 ， 并 将 “兴趣 程度 "作为 y 轴 ， 而 该 体验 经 历 的 时 间 通 第 作为 x 
轴 ， 这 样 的 图 表 束 可 以 用 来 监测 参与 者 的 体验 。 此 外 ， 我 们 应 该 把 在 
这 个 体验 中 一 些 特别 重要 或 有 需要 特别 注意 的 点 在 x 轴 上 标示 出 来 ， 这 
样 束 可 以 直观 地 看 到 它们 对 参与 者 体验 的 影响 。 这 样 的 点 可 能 是 游戏 
中 一 般 的 条 件 ， 比 如 开始 一 个 新 的 级 别 ， 也 可 能 是 一 些 特殊 的 条 件 ， 
比如 获得 一 种 新 的 能 力 。 


观察 兴趣 曲线 的 大 目标 是 了 解 在 特定 的 上 下 文 环境 中 或 是 连续 的 整体 
体验 中 ， 某 些 特定 的 刺激 与 其 他 的 相 比 是 不 是 对 受众 更 有 效 。 在 收集 
完 兴 趣 曲 线 的 数据 之 后 ， 将 其 与 设计 师 的 预期 进行 对 比分 析 。 通 过 这 
种 设计 预期 和 实践 数据 的 比较 可 以 发 现 错误 的 假设 ， 需 要 改进 的 地 
方 ， 甚 至 是 出 乎 意料 的 成 功 。 


偏差 需要 纠正 。 兴 趣 曲 线 的 “平衡 和 调试 ”( 参 见 原 理 64“ 平 衡 和 调试 ”) 
包括 但 不 限于 : WETER” (SLR Bose”) 和 难度 、 精 简 内 容 、 
分 解 极 端 值 。 而 且 ， 兴 趣 曲 线 能 给 整个 开发 团队 市 来 价值 ， 尽 管 由 于 
它 是 基于 观察 而 不 是 精确 的 报告 得 来 的 ， 它 提供 的 也 不 是 确切 的 数 
值 。 兴 趣 曲 线 不 单单 局 限于 为 设计 提供 反馈 。 记 住 ， 兴 趣 曲 线 和 学 习 
曲线 (Learning Curve) 是 非常 互补 的 设计 工具 。 

视觉 、 游 戏 机 制 、 故 事 ， 甚 至 是 技术 功能 点 上 的 变动 都 会 影响 兴趣 曲 
线 。 兴 趣 的 这 一 整体 性 让 我 们 在 检验 兴趣 曲线 时 必须 和 各 种 职能 上 的 
相 天 人 员 合 作 。 当 我 们 调整 兴趣 曲线 时 ， 记 住 以 下 准则 。 


考虑 受众 先入 为 主 的 观念 。 


要 快速 抓 住 受 众 的 注意 力 。 用 一 些 “ 诱 饵 " 来 尽 可 能 将 用 户 的 兴趣 延长 
至 整 段 体验 期 间 。 


77... 间 拉 得 过 长 〈《 参 见 原 理 78“ 持 续 注 意 
JJ? a 


动态 的 高 峰 和 低谷 能 够 帮助 让 受众 产生 兴趣 。 一 个 体验 需要 是 自然 流 
动 并 且 有 低潮 的 设计 师 在 这 方面 了 解 得 更 多 ) ° 


即使 是 在 兴趣 曲线 上 升 或 是 下 降 的 运动 过 程 中 ， 也 需要 利用 一 些小 的 
高 峰 和 低谷 以 防止 沉 间 。 


高 度 集中 注意 力 的 时 间 段 过 后 通常 需要 一 个 相对 不 那么 需要 集中 注意 
力 的 时 间 段 ， 这 能 让 用 户 缓 一 缓 或 是 重新 开始 期 待 。 


一 般 来 说 ， 至 少 需要 有 那么 一 个 或 几 个 高 峰 来 让 受众 有 一 些 记 忆 犹 新 
的 时 刻 。 


Glan, CEMA: 现代 战争 》 (Call of Duty: Modern Warfare) 在 发 
布 时 就 有 几 个 非常 值得 注意 的 兴趣 高 峰 点 。 比 如 AcC-130 攻 击 机 任务 

(AC-130 Gunship mission) 和 核弹 爆炸 事件 ， 这 些 时 刻 对 于 其 受众 而 
言 即 使 在 多 年 以 后 也 是 值得 回味 的 。 


当 我 们 检查 兴趣 曲线 时 ， 通 常 是 要 让 主要 关注 点 总 能 帮助 优化 整个 体 
猩 。 但 是 要 记 住 每 一 个 不 同 的 玩家 类 型 都 有 独特 的 兴趣 曲线 。 一 个 天 
注 故 事 的 玩家 和 一 个 喜欢 收集 的 玩家 的 兴趣 曲线 可 能 是 完全 不 一 样 
| 27200 (参见 原理 3“ 巴 特 尔 的 玩家 分 类 
4%”) o 


使 用 各 种 手法 来 刺激 受众 的 兴趣 。 像 音乐 、 视 觉 、 故 事 、 机 制 ， 以 及 
社交 激励 等 都 是 你 可 以 用 来 吸引 受众 的 工具 。 


为 了 精简 和 提高 整个 体验 ， 不 要 害怕 删 减 内 容 。 


Interest Curve 


Et ІН. 
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完成 一 个 任务 需要 付出 时 间 ， 付 出 努力 去 理解 它 ， 而 在 不 断 重 复 该 任 
务 的 过 程 中 技能 将 随 之 得 到 提高 。 学 习 曲 线 (Learning Curve) 就 是 把 
这 个 意思 可 视 化 了 。 学 习 曲 线 能 够 表示 个 体 玩家 的 技能 进步 “如 : “由 
于 她 玩 过 其 他 即时 战略 游戏 (real-time strategy game, RTS) ， 在 玩 我 
们 的 游戏 时 她 的 学 习 曲 线 很 平滑 。”) ， 也 可 以 体现 某 些 游戏 细节 的 上 
手 难 度 (如 : “要 记 住 这 么 多 的 按键 命令 让 这 个 游戏 刚 开 始 的 学 习 曲 线 
DARME е”) 。 科 运 的 是 ， 对 游戏 设计 师 《国内 公司 通常 称 为 游戏 策 
ХІ) 而 言 ， 学 习 曲 线 所 代表 的 玩家 和 游戏 之 间 的 天 系 是 可 调节 的 。 


视频 游戏 通常 需要 重复 任务 (参见 原理 6“ 反 馈 循环 ”) ， 同 样 需要 经 各 
加 入 新 的 任务 ， 这 让 事情 变 得 更 复 洒 。 其 导致 的 结 采 就 是 ， 当 整个 体 
验 的 学 习 曲 线 被 调整 得 刚刚 好 的 时 候 ， 单 个 任务 的 学 习 曲 线 还 是 有 可 
能 过 于 平滑 或 者 过 于 陡峭 。 于 是 ， 如 何在 调整 单个 机 制 的 学 习 曲 线 时 
依然 保持 整体 设计 的 学 习 曲 线 的 平衡 孢 成 了 一 个 难题 ， 反 之 亦 然 。 选 
择 关 注 哪 一 块 内 容 以 及 何 时 关注 也 是 管理 “平衡 和 调试 ” 《参见 原理 
64“ 平 衡 和 调试 *”) 的 一 部 分 。 同 时 也 要 记 住 ， 在 设计 学 习 曲 线 时 要 针 
对 具体 的 目标 受众 。 


学 习 曲 线 通 第 可 被 分 为 陡峭 的 和 乎 消 的 。 在 生成 一 个 学 习 曲 线 时 ， 你 

首先 需要 考虑 的 因素 是 玩家 在 一 个 任务 上 学 习 或 提高 需要 多 久 ， 以 及 

这 一 个 任务 中 有 多 少 方面 的 内 容 他 们 需要 掌握 。 太 多 任务 、 一 个 具有 

太 多 组 成 部 分 的 任务 、 或 者 一 个 任务 太 难 都 会 导致 学 习 曲 线 太 陡峭 。 

陡峭 的 学 习 曲 线 会 让 那些 追求 简单 趣味 和 * 自 察 ”(\fiero) 的 玩家 受挫 
(参见 原理 11“ 拉 扎 罗 的 4 种 关键 趣味 元 素 ”) ° 


相反 ， 如 果 一 个 任务 太 简单 ， 或 是 没有 足够 的 创新 性 和 变化 来 维持 玩 
家 的 兴趣 ， 学 习 曲 线束 会 很 平 消 。 平 滑 的 学 习 曲 线 通 常会 让 人 饥 得 很 
无 聊 。 如 果 在 设计 中 加 入 一 些 复 杂 性 ， 学 习 曲 线束 不 会 那么 平滑 了 。 


当 要 往 游 戏 中 引入 一 个 新 元 素 时 ， 一 个 避免 过 于 陡峭 的 学 习 曲 线 出 现 
的 办 法 ， 是 确保 在 出 现 新 任务 的 特定 时 刻 里 ， 这 个 新 任务 是 玩家 的 唯 
一 焦点 。 在 教会 玩家 新 任务 的 玩法 时 ， 不 要 用 其 他 东西 去 混 清 他 们 的 
注意 力 ， 让 这 个 新 任务 成 为 玩家 关注 的 焦点 。 提 供 让 玩家 有 熟悉 感 的 
问题 设 定 ， 引 入 新 的 模式 ， 然 后 在 完成 任务 的 过 程 中 一 直 沿 用 这 个 模 
式 。 在 教授 玩家 新 任务 的 时 候 考虑 以 下 框架 。 


在 教学 过 程 中 去 掉 所 有 干扰 。 
让 于 家 保持 控制 权 ， 让 他 们 在 实战 中 学 习 ， 而 不 是 通过 阅读 或 观察 
学 习 。 


设立 一 个 清晰 的 目标 让 玩家 去 达成 。 
允许 玩家 在 没有 和 您 请 和 妨碍 的 情况 下 练习 。 
为 玩家 的 成 功 笑 试 提供 直接 和 积极 的 反馈 。 


个 清晰‏ اا ا 
y УҺ о‏ 


当 玩 家 成 功 完成 任务 时 ， 将 他 们 的 行为 与 之 前 掌握 的 技能 结合 ， 形 成 
谜 题 或 者 场景 ， 进 行 强 化 练习 ， 使 其 保持 新 鲜 感 。 


这 里 有 两 个 经 验 法 则 可 以 帮助 学 习 曲 线 变 得 平稳 : БЕІН ДЕНІ Н АЯП 
提供 直接 的 反馈 。 如 果 你 想 直 接 设 计 一 个 教程 ， 这 两 点 都 是 很 好 的 经 
验 。 如 有 条 你 想 将 教会 玩家 的 过 程 融 入 他 们 的 实际 游戏 操作 中 来 避免 正 
式 的 教程 ， 也 可 以 将 这 两 点 经 验 应 用 进去 。 


在 游戏 设计 的 全 局 中 ， 记 得 要 考虑 "学 习 曲 线 ” (参见 原理 72“ 学 习 曲 
线 ") 和 “兴趣 曲线 ”( 参 见 原理 71< 兴 趣 曲 线 ") 之 间 的 关系 。 受 众 的 党 
控 感 、 知 识 的 获取 和 挑战 都 来 自学 习 曲线 ， 而 这 反 过 来 又 会 影响 受众 
在 时 间 推移 下 的 参与 度 ， 也 就 是 兴趣 曲线 。 我 们 要 致力 于 在 这 两 者 之 
亲 获 得 一 个 完美 的 平衡 来 让 玩家 感到 惊喜 与 愉悦 。 


| 
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戏 方式 是 抛 硬 币 。 如 采 是 正面 ， 第 二 个 人 从 第 一 个 人 那里 得 到 1 美元 ; 
WARE RE, Ж 一 个 人 次第 一 个 人 那里 得 刘 2 美 元 听 起 来 相当 不 销 
吧 ? 绝 大 多 数 人 都 会 抓 住 这 个 机 会 去 玩 这 个 游戏 的 。 


现在 来 想象 一 下 第 二 个 游戏 。 这 一 回 ， 一 个 兔子 里 放 了 100 个 乒乓 球 ， 
玩家 需要 蒙 住 眼睛 抽出 一 个 。 这 100 个 乒乓 球 中 有 99 个 是 金色 的 ， 如 果 
玩家 抽 中 金色 的 球 ， 他 将 得 到 10200 美 元 。 剩 下 一 个 球 是 黑色 的 ， 如 果 
玩家 抽 中 了 黑色 的 球 ， 他 需要 付 给 组 织 游戏 的 人 百 万 美元 。 


这 个 游戏 听 起 来 吸引 人 吗 ? 当然 它 提供 的 奖励 很 高 ， 而 且 得 到 这 个 好 
的 结果 的 几率 很 高 ， 但 是 一 旦 失败 所 要 付出 的 代价 是 巨大 的 ! ERM 
的 实验 中 ， 研 究 人 员 发 现 绝 大 多 数 人 会 更 候 癌 于 选择 收益 不 那么 高 但 
一 定 能 得 到 好 结果 的 那 一 种 ， 而 不 是 高 收益 高 风险 的 那 种 。 


在 第 a. 玩家 有 1.5 类 元 的 预期 收益 ; 在 第 二 个 游戏 中 有 98 美 
元 。 第 二 个 游戏 的 平均 收益 是 第 一 个 洲 戏 的 65.33 倍 ! 但 是 一 旦 有 了 机 
会 人 们 关注 的 是 这 个 游戏 极 iia J NEG ° EL оа 
一 一 定期 文 付 的 保险 金 相 对 于 有 可 能 让 他 们 破产 的 极端 情况 而 言 ， 前 
者 对 他 们 更 有 吸引 力 。 


ЕЙІН, HAMMER ARA: EA AT 
得 到 同样 数量 、 甚 至 更 多 东西 的 快乐 ， 也 更 能 促使 他 们 做 茶 些 事情 
在 Farmville 游 戏 中 ， 如 果 你 不 定期 登录 ， 你 种 植 的 作物 会 ТЕ! 
烂 ， 你 在 游戏 中 为 这 些 作物 投入 的 时 间 和 金钱 就 浪费 了 。 我 们 假定 这 
毕 时 间 和 金钱 相当 于 100 洲 戏 币 ， 作 物 腐烂 市 来 的 这 100 游 戏 币 的 损 
失 ， 远 比 登 水 即 送 100 游 戏 币 的 奖励 更 能 促使 玩家 登 孙 游戏 。 


假设 设计 师 要 修复 他 们 发 布 的 游戏 中 的 一 个 不 平衡 (参见 原理 64“ 平 衡 
和 调试 ?) 量 之 剑 太 过 强大 了 “。 章 弱 游 戏 中 某 些 武 右 的 力量 会 被 
玩家 抗拒 ， 因 为 这 对 他 们 来 说 是 某 种 程度 的 损失 。 但 是 ， 如 果 增 强 这 
个 游戏 中 除 力 量 之 剑 外 的 其 他 所 有 武 融 的 力量 ， 也 是 从 男 一 个 方面 解 
决 了 这 个 不 平衡 ， 而 且 在 这 种 情况 下 想 使 用 其 他 武 占 的 玩家 会 很 开心 
看 到 他 们 喜欢 的 武器 变 强 了 。 


y 
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行为 学 家 亚伯拉罕 : 马 斯 洛 (Abraham Maslow) 于 20 世 纪 50 年 代 提 出 的 
人 类 需求 层次 理论 (Maslow’s Hierarchy of Needs) 将 人 类 的 需求 按 重 
要 性 分 成 了 5 组 。 我 们 通常 用 金字 塔 的 形式 来 表示 这 5 组 需求 ， 尽 管 马 
斯 洛 本 人 从 来 没有 这 么 画 过 。 这 5 组 需求 包括 : 


生理 层面 的 需求 (physiological) 食物、 住房 、 衣 服 、 空 气 、 水 、 胜 
眠 和 性 构成 每 个 人 的 基本 生理 需求 。 如 果 这 些 需 求 中 的 任何 一 个 得 不 
到 满足 ， 人 们 将 会 致力 于 尽 自己 所 能 去 满足 它 。 这 些 需求 有 时 也 被 称 
为 “生物 需求 ”。 


安全 需求 (Safety) : 这 些 需 求 来 源 于 对 损失 、 伤 害 或 死亡 的 您 惧 。 需 
求 包括 财产 的 安全 ， 健 康 的 保证 ， 和 保护 自己 、 家 人 、 朋 友和 社 群 免 
遭 喘 体 和 精神 的 仿 害 。 


社会 需求 (Love and Belonging) : 社会 需求 包括 友谊 、 性 亲昵 行为 、 
家 庭 的 融洽 、 被 团体 接纳 (如 俱乐部 、 教 会 、 帮 派 、 体 育 团 体 等 ) > 
教师 、 同 事 、 家 许 成 员 和 朋友 都 在 这 其 中 发 挥 作用 。 


尊重 的 需求 (Esteem) : 这 些 需 求 包括 尊重 、 上 自信、 威信 、 责 任 、 能 
力 、 地 位 、 声 誉 和 赞赏 。 这 些 需求 可 以 通过 职业 、 家 庭 、 爱 好 或 社会 
团体 来 实现 。 对 人 而 言 这 些 需 要 的 内 在 实现 比 任何 正式 或 言 不 由 衷 的 
来 自 外 部 的 认可 都 更 重要 。 


自我 实现 的 需求 (Self-Actualization) : 这 是 最 高 层次 的 需求 ， 它 是 一 
个 人 要 做 到 他 力所能及 可 以 达到 的 程度 的 需要 。 在 所 有 低层 次 的 需要 
得 到 满足 之 后 ， 当 一 个 人 的 潜力 能 得 到 最 大 的 发 挥 ， 能 实现 他 最 布 户 
实现 的 事情 ， 他 就 得 到 了 自我 实现 。 一 旦 超越 了 他 们 上 自己 的 认 知 和 情 
感 上 的 限制 ， 这 甚至 可 以 扩展 到 推动 社会 和 人 类 进步 的 层面 。 


这 个 需求 层次 体现 了 人 类 追求 的 渐进 。 人 们 通常 需要 先 满足 低层 次 的 
ааа 人 们 就 会 开始 追求 高 层 


美国 心理 学 家 克 雷 顿 : 奥 尔 德 弗 (Clayton Altderfer) 将 自己 的 想法 融入 
了 马 斯 洛 的 需求 层次 理论 。 他 的 理论 部 分 来 源 于 自我 决定 理论 (Self- 
Determination Theory) ， 称 作 ERG (Existence, Relatedness, Growth, 


也 就 是 生存 、 关 系 和 成 长 ) 。 他 把 马 斯 洛 需 求 层 次 中 的 生理 需求 和 安 
全 需求 并 称 为 生存 需求 ， 社 会 需求 称 为 关系 需求 ， 尊 重 的 需求 及 自我 
实现 的 需求 并 称 为 成 长 的 需求 。 他 还 提出 了 需求 倒退 的 理论 ， 认 为 当 
高 层次 的 需求 得 不 到 满足 时 ， 人 们 会 回 到 低层 次 的 需求 上 并 花费 更 大 
的 努力 ， 通 过 在 低层 次 的 需求 上 的 成 就 感 来 弥补 。 其 他 理论 家 提出 了 
更 多 高 层次 的 需求 ， 他 们 将 自我 实现 的 需求 修正 为 包含 认 知 需 求 OR 
取 知 识 ) 、 审 美 需求 (ЯҒЫ) 、 自 我 实现 〈 发 挥 潜能 ) ， 与 超越 
(帮助 别人 ) 的 综合 需求 。 


后 来 的 科学 家 提出 了 一 些 对 马 斯 洛 理论 的 质疑 ， 这 些 质疑 包括 : 个 人 
癌 时 对 这 些 需求 产生 反应 《而 个 是 次 只 有 一 个 ) ， 关 于 如 何 确定 需 

是 否 得 到 了 满足 的 问题 ， 同 样 的 需求 导致 不 同 的 行为 ， 以 及 缺少 经 
验 竹 的 证 据 。 还 有 一 毕 人 反对 他 的 一 些 具 体 结论 ， 比 如 这 些 需求 的 顺 
序 ， 以 及 高 层次 的 需求 是 否 必须 在 低层 次 的 需求 得 到 满足 的 情况 下 才 
会 得 到 重视 。 还 有 一 0” 因为 他 的 研究 基于 个 
人 主义 的 社会 ， 主要 针对 的 是 西方 国家 的 中 产 阶级 ， 并 且 只 关注 他 能 
找到 的 最 健康 、 最 聪明 的 人 。 人 们 普遍 认为 ， 这 些 需 求 在 不 同 的 情 
形 、 年 龄 、 性 别 和 文化 下 有 不 同 的 比重 。 


游戏 开发 者 可 能 会 认为 这 个 理论 对 游戏 开发 的 意义 仅 限 于 它 把 游戏 归 
入 了 “爱好 "一 类 ， 处 在 金字 塔 接近 顶端 的 地 方 ， 但 这 样 就 意味 着 其 他 
的 一 切 都 会 被 忽略 了 “。 如 采 我 们 深入 地 理解 这 个 理论 ， 我 们 会 发 现 其 
。 以 下 是 一 些 抛砖引玉 的 例 


如 果 把 这 些 需 求 融 入 到 玩家 需要 做 的 事情 中 去 ， 游 戏 中 的 模拟 情境 
感觉 更 真实 。 我 们 可 以 想象 一 下 如 果 《 模 拟 城 市 》 (SimCity) HL 
人 不 需要 住房 会 是 什么 样 呢 ? 

如 果 人 工 智 能 有 了 这 些 需求 ， 它 们 给 人 的 感觉 会 更 像 真实 的 人 。 

当 在 游戏 中 低层 次 的 需求 受到 威胁 时 ， 玩 家 会 感觉 更 担心 。 


当 玩家 的 需求 之 间 产 生 剖 突 时 ， 玩 家 不 得 不 进行 复杂 的 取舍 和 选择 ° 
这 吏 形 成 了 有 趣 的 主题 和 叙事 的 好 时 机 e 


自我 实现 的 需求 
发 挥 潜力 ， 做 更 大 的 贡献 


13475 最 小 / X, 


MAMAS (Minimax) 和 “ 极 大 极 小 ”(Maximin) 18], “最 小 /最 大 
46” (Min/Maxing) 是 玩家 在 创建 角色 (角色 扮演 游戏 中 ) 、 人 物 ( 视 
频 游戏 中 ) 、 或 一 个 单位 (战争 游戏 中 ) 时 使 用 的 一 种 把 不 利 特性 缩 
到 最 小 ， 有 利 特性 放 到 最 大 的 “ 占 优 策略 ” (Dominant Strategy) ” (参见 
原理 84“ 占 优 策略 ”) 。 这 就 导致 创建 出 来 的 人 物 只 对 某 一 种 玩家 擅长 
的 技能 非 第 偏重， 人 物 的 灵活 性 降低 了 ， 但 在 这 个 玩家 选中 的 技能 上 
非常 强大 。 最 小 /最 大 化 在 角色 扮演 类 加 游 中 尤其 第 见 ， 因 为 在 这 类 游 
戏 中 大 家 通 音 把 战斗 当成 最 重要 的 一 部 分 。 这 样 玩 家 把 人 物 角色 调整 
成 在 社会 性 、 智 能 性 和 道德 性 相关 方面 的 属性 值 比 较 低 ， 却 有 者 很 强 
的 武器 。 在 军事 游戏 中 ， 玩 家 可 能 会 建设 像 玻璃 大 炮 那 样 的 单位 
攻击 值 超 高 ， 防 御 力 超 低 。 人 们 比较 容易 接受 新 玩家 使 用 “最 小 /最 大 
化 ”>， 并 且 在 组 队 玩 那 种 角色 扮演 本 身 的 重要 性 不 如 获取 奖励 (EM, 
设备 ， 以 及 /或 者 经 验 值 ， 的 游戏 时 ， 人 们 容易 鼓励 这 种 行为 。 


最 小 /最 大 化 是 一 个 在 玩家 中 颇具 争议 的 话题 ， 在 角色 扮演 类 的 桌 游 和 
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为 它 是 符合 规则 的 ， 并 且 给 游戏 过 程 带 来 贡献 〈 通 第 使 用 这 个 策略 的 
玩家 会 成 为 队 内 最 强大 最 有 页 献 的 一 个 ) 。 他 们 通 单 会 强调 这 类 族 戏 
到 励 角色 之 间 的 互相 分 工 ， 并 以 此 作为 论据 支持 他 们 “该 做法 符合 游戏 
精神 ?这 一 观点 。 另 一 方面 ， 很 多 角色 扮演 游戏 的 玩家 认为 最 小 /最 大 化 
沫 略 破 坏 了 这 类 游戏 中 固有 的 社会 问 约 天 系 。 正 是 这 种 社会 契约 关系 
让 玩家 创建 各 式 各 样 不 同 的 角色 ， 这 些 角 色 具 备 各 目的 技能 ， 甚 至 可 
能 有 一 定 程度 的 现实 性 ， 从 而 让 玩家 能 孚 受 游戏 中 除了 成 斗 之 外 的 体 


验 

如 果 游 戏 的 设计 提供 了 最 小 /最 大 化 稼 略 的 可 能 性 ， 通 党 组 队 的 玩家 会 
一 起 根据 游 戏 的 进展 情况 来 讨论 在 何 种 程度 上 该 团队 允许 或 鼓励 这 个 
策略 存在 。 如 果 一 个 玩家 破坏 了 既 有 的 补充 规则 或 者 指导 原则 (参见 
2 277777. - 
上 游戏 。 

游戏 设计 师 有 以 下 几 种 方法 来 规避 玩家 使 用 “最 小 最 大 化 ”策略 。 

给 游戏 中 的 单位 和 角色 设 定 预 置 的 、 平 衡 的 属性 值 。 


每 次 开始 一 个 新 游戏 时 都 随机 生成 新 的 属性 值 。 


将 一 些 属 性 值 关联 成 复杂 的 系统 ， 调 高 其 中 一 项 会 导致 其 他 项 降低 。 
注意 : 这 种 方法 并 不 能 完全 消除 最 小 /最 大 化 策略 ， 只 能 将 其 关注 点 引 


导 到 这 些 复杂 的 系统 中 去 。 


着 重 强调 游戏 的 主题 和 与 之 相关 的 故事 传说 ， 提 供 一 个 叙事 的 架构 来 
ааа аға аа. 
戏 。 


相关 的 游戏 设计 陷阱 包括 暴力 游戏 (powergaming) ， 规 则 至 上 (rule 
lawyering) 和 *twinking”。 暴 力 游 戏 是 指 占 优势 的 玩家 置 游戏 精神 于 不 
顾 ， 胁 过 其 他 玩家 来 人 亲 从 他 们 的 指挥 ， 或 是 强迫 其 他 玩家 做 目 己 要 求 
的 事情 ， 来 帮助 自己 达到 特定 目的 。 规 则 至 上 者 一 步 一 步 严 格 遵循 规 
则 行事 ， 他 们 专注 于 通过 数学 计算 来 优化 应 对 挑战 的 方法 ， 忽 略 过 程 
中 的 乐趣 。 角 色 扮 演 类 游戏 里 ， 还 有 一 些 玩家 在 低 等 级 角色 (无 论 是 
自己 的 或 别人 的 ) 身上 堆砌 高 级 武器 、 防 具 或 其 他 道具 ， 从 而 在 该 等 
级 其 他 玩家 中 取得 绝对 优势 地 位 ， 这 就 叫 twinking。 


在 角色 扮演 游戏 中 玩家 经 营 会 将 角色 的 属性 值 最 小 /最 大 化 ， 瑟 像 上 图 
中 的 战士 和 法 师 ， 跟 两 方面 属性 相对 平衡 的 盗贼 相 比 就 是 最 小 /最 大 化 
的 例子 。 设计 师 必 须 考量 玩家 实施 这 一 策略 时 对 其 他 所 有 玩家 游戏 体 


验 的 影 啊 。 
原理 76 惩罚 


近年 来 围绕 视频 游戏 中 负 增 强 (negative reinforcement) ， 或 者 说 惩罚 

(punishment) 的 概念 产生 了 很 多 争论 。 老 一 代 的 游戏 都 是 有 着 严 苛 的 
规则 的 ， 所 以 老 一 代 的 玩家 们 也 就 形成 了 这 样 的 固有 认 知 一 一 他 们 需 
要 仔细 研究 和 掌握 游戏 中 所 有 复杂 的 点 ， 一 旦 有 一 步 稍 稍 依 离 “ 正 
确 ” 的 路 径 就 会 导致 他 们 需要 将 这 个 部 分 或 这 一 关 从 头 再 来 一 届 ， 甚 至 
需要 整个 从 头 开始 。 而 如 今 ， 越 来 越 多 的 现代 游戏 开始 接受 “不 被 惩罚 
的 错误 ”( 参 见 原理 69“ 不 被 惩罚 的 错误 ”) 的 趋势 ， 这 个 概念 是 指 游戏 
应 该 始终 积极 地 推动 玩家 做 出 正确 的 选择 ， 而 不 让 他 们 失败 或 不 得 不 
重复 某 个 环节 。 那 些 传统 的 老 一 代 玩 家 反对 这 个 做 法 ， 他 们 认为 这 让 
游戏 失去 了 挑战 性 ， 玩 家 不 需要 静心 修炼 所 需要 的 技能 来 征服 游戏 ， 
仅仅 是 顺 其 目 然 地 经 历 它 。 关 于 这 究竟 是 导致 当今 社会 所 谓 “Entitled 
Generation” 的 原因 ， 抑 或 这 是 “Entitled Generation” 所 带 来 的 现象 ， 要 讨 
论 起 来 就 完全 可 以 男 写 一 本 书 了 了 。 所 以 由 于 篇 幅 原 因 ， 在 此 仪 束 一 些 
视频 游戏 中 和 常用 的 惩 昼 模式 做 一 些 探讨 。 


“生命 /游戏 结束 /继续 ” (Lives/Game Over/Continue) 


这 个 “生命 /游戏 结束 /继续 ” (Lives/Game Over/Continue) 的 模型 是 视频 
游戏 的 经 典 结 构 ， 它 几乎 在 视频 游戏 中 无 所 不 在 。 在 达到 一 个 失败 状 
态 的 情况 下 如 血 值 /时 间 快 用 完了 、 有 一 个 任务 目标 没有 完成 等 
玩家 会 损失 一 条 命 (life) 。 如 果 命 用 完了 ， 用 户 就 会 看 到 “游戏 结 
JK” (Game Over) 的 画面 。 如 果 游 戏 给 玩家 继续 下 去 的 机 会 ， 他 们 可 
ae o НАЕ НА RAP Bee AY BE ў) ZB 
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失去 一 条 生命 : 从 上 一 个 关键 点 (checkpoint) 重新 开始 ° 
继续 : 从 当前 关卡 的 起 点 重新 开始 。 
不 继续 : 从 游戏 最 开头 的 地 方 重新 开始 。 


这 种 模式 的 应 用 在 街机 游戏 (arcades) 中 达到 顶峰 : 在 不 能 完成 游戏 
对 自尊 心 带 来 的 伤害 (下 次 必须 从 头 开始 ; 和 付 钱 以 继续 下 去 对 钱包 
的 损害 之 间 ， 他 们 必须 做 出 选择 。 不 管 怎么 样 ， 他 们 同时 必须 忍受 屏 
ee ot MEN EEA MRE 
AT ! 


AER? 
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给 它 的 植物 说 水 ， 几 个 星期 后 ， 它 们 就 会 开始 枯 奢 OEA, 

不 是 人 ) 。 视 频 游戏 中 “枯萎” (wither) 的 概念 也 是 这 么 回 事 : 游戏 中 
某 个 元 了 的 属性 一 一 比如 一 个 武 右 的 力量 ， 或 古 一 个 动物 的 健康 值 
一 一 随 着 玩家 减少 与 它们 交互 的 时 间 会 慢 慢 减弱 。 体 现 这 个 机 制 的 一 
个 非常 好 的 例子 就 是 宠物 蛋 (Tamagotchi) 。 如 果 玩 家 忘 了 给 这 个 电子 
宠物 喂食 或 是 定期 打扫 ， 宠 物 的 健康 值 和 快乐 值 整 会 随 着 时 间 降低 。 
在 Farmville 中 也 可 以 看 到 类 似 的 例子 ， 如 采 玩 家 不 定期 照料 他 们 种 的 
作物 ， 它 们 的 状态 就 会 变 差 。 


“IK ICT.” (Permadeath) 


永久 死亡 (Permanent Death#kpermadeath, PD) 是 一 种 玩家 在 整个 游戏 
里 只 有 一 条 命 的 机 制 。 如 采 玩 家 的 角色 在 游戏 中 不 管 以 什么 原因 死 
亡 ， 它 就 是 永远 地 死 了 ， 而 玩家 除了 在 伤心 之 后 创建 一 个 全 新 的 角色 
从 头 开始 以 外 没有 别 的 选择 。《 上 暗黑 破坏 神 II》 和 《上 暗黑 破坏 神 IIT》 
(Diablo П and II) 中 的 专家 模式 (Hardcore mode) 就 采用 了 这 样 的 机 
制 : 一 旦 玩家 角色 人 补 杀 ， 游 戏 就 结束 了 ， 并 且 玩 家 会 失去 他 们 所 有 的 
物品 、 武 器 、 属 性 等 。《 我 的 世界 》 (Minecraft) 的 专家 模式 则 不 光 
永久 删除 玩家 角色 ， 还 会 删除 整个 世界 ! 在 宠物 蛋 中 也 有 这 样 的 机 
制 ， 尽 管 这 看 起 来 有 些 铭 怖 一 一 如 果 玩 家 的 宠物 太 久 没有 得 到 照料 ， 
它 会 死去 ,玩家 必须 从 头 开始 养 一 只 新 的 。 在 大 型 多 人 在 线 游戏 
(massively multiplayer online games, MMO) 行业 中 ,不断 有 兆头 显 
示 一 个 狐 的 MMO 游 戏 将 会 有 “永久 死亡 ”的 机 制 ， 但 它们 通常 在 游戏 发 
布 之 前 瓯 被 否决 了 。 因 为 很 多 玩家 实在 是 不 喜欢 他 们 投资 了 如 此 多 时 
间 的 东西 有 可 能 永远 消失 ， 而 让 玩家 失去 兴趣 意味 着 缺乏 利润 来 源 。 


原理 77 沙 盒 与 导轨 


在 沙 盒 (sandbox) 中 玩 机 的 孩子 通过 把 沙子 堆 成 不 同形 状 来 娱乐 自 
己 ， 直 到 他 们 感到 无 聊 为 止 ， 而 他 们 最 终 一 定 会 无 聊 。 这 种 无 聊 的 感 
觉 来 自 于 他 们 觉得 已 经 没有 什么 新 东西 让 他 们 去 发 现 了 。 沙 盒 游戏 也 
征 一 样 ， 它 让 玩家 去 探索 热情 广阔 的 世界 ， 而 几乎 不 给 玩家 提供 什么 
方向 。 这 种 虚拟 沙 盒 游戏 的 迷人 之 处 驶 在 于 用 大 量 的 时 间 去 探索 和 实 
验 ， 游 戏 设 计 师 们 需要 永远 记 住 这 个 关键 点 。 


沙 盒 式 体验 (Sandbox Experiences) 


为 了 促进 玩家 进行 这 种 实验 ， 系 统 需要 让 玩家 创造 性 地 把 那些 独立 的 
机 制 和 物品 结合 在 一 起 。 每 一 个 机 制 执 行 起 来 都 应 该 很 简单 ， 这 样 玩 
家 才能 舒服 地 去 尝试 将 它 与 其 他 东西 结合 。 由 此 产生 的 新 的 游戏 体验 
是 一 系列 连锁 反应 ， 它 们 是 对 玩家 聪明 才智 的 奖励 。 例 如 游 戏 《 侠 盗 
He) (Grand Theft Auto) 让 玩家 把 区 驶 、 战 斗 和 非 玩家 角色 
(non-playable character, NPC) 互动 系统 相 结合 ， 来 产生 NPC 每 一 次 
看 起 来 都 不 一 样 的 反应 。 


然而 ， 当 潜在 的 数 百 个 组 合 部 是 有 效 的 ， 事 实 上 我 们 并 不 可 能 持 独 处 
理 每 一 个 组 合 。 开 发 者 们 优先 处 理 好 那些 显而易见 的 组 合 ， 并 且 试 着 
去 预测 玩家 有 可 能 会 为 了 验证 系统 做 到 了 什么 程度 而 去 尝试 的 边 毕 情 
况 。 只 要 处 理 好 了 这 个 情况 ， 玩 家 会 越 来 越 信任 游戏 在 这 些 方面 的 性 
能 上 是 有 求 必 应 的 ， 而 开发 者 也 尽 可 以 期 竺 在 没有 预料 的 情况 下 产生 
不 可 预知 的 结果 的 魅力 。 


尽管 所 有 开放 的 世界 都 可 以 被 看 作 沙 使， 却 并 不 是 所 有 的 沙 盒 都 是 开 
放 的 世界 。 对 一 个 沙 盒 唯 一 的 要 求 承 是 给 玩家 目 由 空间 ， 在 其 中 玩家 
可 以 目 由 币 律 ， 目 由 地 改变 一 些 事情 ， 而 并 没有 茶 一 个 特定 的 改变 作 
为 明确 目标 。 所 以 沙 盒 可 以 家 看 作 坪 游戏 中 一 个 有 看 完 全 不 同 结构 的 
小 部 分 。 男 一 方面 ， 开 放 的 世界 是 沙 盒 游戏 的 优秀 呈现 机 制 。 重 建 一 
个 真实 的 城市 或 者 高 度 拟 真 的 虚拟 世界 提供 了 巨大 的 机 会 让 人 去 发 
Bo HEADER RANA, XA FDA 
他 们 体验 的 局 限 。 


需要 注意 的 是 ， 仿 照 现实 建立 起 来 的 环境 会 让 玩家 期 待 游戏 中 对 任何 
事情 的 处 理 部 是 写实 的 。 比 如 ， 一 个 只 有 两 类 人 的 世界 或 是 一 个 没有 


天 飞 变化 的 氢 市 都 需要 一 个 诬 构 的 理 由 ， 才 能 避 人 免 破坏 玩家 的 沉浸 


导轨 式 体验 (On Rails Experiences) 


“导轨 式 体验 ”的 游戏 要 求 玩家 以 一 种 相对 线性 的 方式 来 完成 体验 。 这 
种 体验 的 好 处 在 于 让 玩家 的 注意 力 集中 在 特定 的 任务 和 一 些 关 键 的 时 
刻 。 一 个 “导轨 式 ” 的 游戏 也 可 以 有 多 条 路 径 ， 玩 家 可 以 选择 (自觉 或 
a. 他 们 要 从 哪个 路 口 走 下 


保持 玩 家 参与 的 力量 对 于 导轨 式 体验 也 很 重要 。 如 琳 只 古 在 看 电影 的 

途中 时 常 遭 到 些 让 人 失措 的 惩 昼 ， 那 也 太 无 趣 了 。 我 们 可 以 选择 设计 

复杂 的 机 制 或 复杂 的 情境 。 解 谜 游戏 《传送 门 》 (Portal) 就 是 一 个 典 

型 的 导轨 式 体验 的 游戏 ， 有 着 简单 的 机 制 和 复杂 的 情境 ， 而 格斗 游戏 
《真人 快 打 》 (Mortal Kombat) 提供 的 则 是 简单 的 情境 和 复杂 的 机 
|| o 
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道 的 概念 : 火车 和 过 山 车 。 火 车 在 运行 的 过 程 中 没有 曲折 的 情节 ， 没 
有 转折 ， 也 不 会 突然 改变 方 同 。 它 们 只 是 在 一 个 较 长 的 时 间 内 一 直 
做 “相同 的 事 ” 以 保证 旅途 的 顺利 。 而 过 山 车 则 不 一 样 ， 它 通过 利用 方 
向 的 突然 改变 、 视 觉 上 的 刺激 和 扣人心弦 的 主题 给 人 带 来 强烈 的 兴奋 
感 。 过 山 车 的 设计 者 们 通过 策略 性 地 控制 乘坐 者 对 接 下 来 发 生 事情 的 
预期 ， 带 来 刺激 而 令 人 惊喜 的 转折 ° 


沙 盒 还 是 导轨 ? 


为 游戏 选择 一 个 合适 的 结构 是 在 开始 开发 前 需要 做 的 第 一 个 ， 也 是 最 
基本 的 决定 。 和 其 他 设计 上 的 决定 一 样 ， 对 这 一 护 的 明确 来 自 于 对 “ 游 
戏 的 核心 ”( 参 见 原理 41“ 游 戏 的 核心 ”) ° 目标 受众 (参见 原理 60“ 以 用 
户 为 中 心 的 设计 ”) 和 游戏 “主题 ”( 参 见 原理 58“ 主 题 ”) 的 分 析 。 


需要 注意 的 是 ， 没 有 什么 能 够 阻止 开发 者 将 沙 盒 式 体验 和 导轨 式 体 验 
相 结 合 。 事 实 上 ， 大 多 沙 盒 式 游戏 部 是 以 导轨 式 的 体验 开始 的 ， 以 此 
来 帮助 玩家 熟悉 或 适应 游戏 。 而 有 些 导 轨 式 的 游戏 也 在 过 程 中 不 时 插 
入 一 段 沙 使 式 的 体验 。 


沙 盒 式 体 验 和 导轨 式 体验 吸引 不 同类 型 的 玩家 (参见 原理 3“ 巴 特 尔 的 
玩家 分 类 理论 ”) ， 解 决 不 同 的 参与 (engagement) 和 存留 (retention) 
他 们 不 是 互 斥 的 ， 但 是 要 将 他 们 结合 在 一 起 需要 很 精细 


考量 


不 管 一 个 游戏 被 设 定 成 沙 盒 式 还 是 导轨 了 式 ， 它 在 功能 总 上 都 可 以 是 一 
200 o 不同 的 只 是 玩家 将 在 什么 时 间 点 以 何 种 方式 接触 到 这 些 功能 


原理 78 持续 注意 力 


不 管 是 玩 游戏 、 看 电影 、 读 书 ， 还 是 听 演讲 ， 人 类 的 注意 力 能 够 持续 
的 时 间 是 有 限 的 。7 至 10 分 钟 后 ， 不 管 他 们 多 么 努力 地 想 要 集中 注意 
力 ， 他 们 的 大 脑 会 转 而 去 注意 别 的 东西 ， 无 论 是 椅子 的 触感 ， 一 些 一 
内 而 过 的 念头 ， 还 是 突破 他 们 注意 力 障 碍 的 其 他 刺激 。 


这 对 游戏 设计 师 而 言 意义 何在 呢 ? 这 意味 着 他 们 精心 制作 的 15 分 钟 的 
过 场 动画 将 无 法 维持 玩家 的 注意 力 ; 这 意味 着 需要 阅读 20 分 钟 的 叙事 
段落 会 在 某 个 点 上 让 玩家 失去 兴趣 。 最 终 ， 这 意味 着 他 们 需要 在 设计 
游戏 体验 的 过 程 中 考虑 每 一 个 任务 需要 持续 多 长 时 间 ， 并 且 把 整个 体 
验 分 解 成 一 个 个 7 到 10 分 钟 长 的 段落 (参见 原理 71“ 兴 趣 曲 线 ”) 。 并 不 
征 说 设计 师 将 游戏 体验 构建 成 了 这 样 易 于 消化 接受 的 小 段落 就 一 定 能 
抓 住 玩家 的 注意 力 ， 但 这 让 维持 玩家 的 注意 力 成 为 可 能 。 


许多 游戏 的 设计 提供 至 少 持续 4 个 小 时 的 核心 体验 ， 这 意味 着 玩家 不 可 

能 在 这 段 时 间 内 聚精会神 地 盯 着 屏幕 ， 而 是 会 被 其 他 事情 分 心 。 设 计 
ОИЕ x 
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家 们 在 游戏 上 享受 10 分 钟 的 核心 体验 然后 再 回 到 他 们 其 他 的 事情 上 
去 。 社 交游 戏 尤 其 适合 这 种 形式 的 游戏 体验 。 尽 管 很 多 人 每 天 会 在 社 
交游 戏 上 花 上 一 个 小 时 ， 但 是 每 一 次 持续 的 时 间 都 很 得， 通 和 只 是 5 至 
10 分 钟 。 在 这 段 短暂 的 时 间 里 ， 玩 家 的 注意 力 会 集中 在 游戏 上 ， 但 一 
旦 结束 他 们 的 注意 力 会 马上 转移 到 别处 。 在 设计 一 个 社交 游戏 时 ， 记 
住所 有 的 任务 都 应 该 控制 在 10 分 钟 以 内 ， 如 果 你 指望 玩家 能 完成 它 。 
a a 提供 小 的 、 可 持续 的 游戏 体 
DEA ° 


对 于 希望 市 来 更 加 可 持续 的 游戏 循环 的 设计 师 来 说 这 并 不 一 定 是 一 件 
坏事 。 这 只 是 意味 着 我 们 需要 在 游戏 的 核心 循环 上 采取 措施 ， 在 玩家 
热情 衰减 时 重新 得 到 他 们 的 注意 力 (参见 原理 33“ 核 心 游戏 循环 ”) 

这 些 措 施 包括 被动 地 每 隔 7 分 钟 左右 同 玩 家 展示 一 些 新 的 元 素 ， 比 如 奖 


励 ;或 是 主动 地 通过 计时 器 来 检测 玩家 的 行动 ， 如 有 末 玩 家 的 注意 力 超 
过 1 至 2 分 钟 不 在 游戏 上 ， 就 显示 一 个 帮助 画面 或 新 的 任务 或 其 他 内 容 
重新 吸引 玩家 。 


原理 79 A] AR AR jail 


奖励 告诉 玩家 他 们 做 得 不 错 ， 并 且 已 经 取得 了 某 些 成 就 。 奖 励 有 两 种 
基本 类 型 : 固定 的 和 可 变 的 。 


固定 的 奖励 意味 着 固定 的 时 间 、 类 型 和 数量 。 比 如 “在 一 周 内 完成 这 个 
任务 将 得 到 50 金 币 ”。 这 种 类 型 的 奖励 让 玩家 明确 地 知道 奖励 的 内 容 是 
什么 ， 并 且 当 他 们 完成 了 相应 的 任务 就 能 得 到 奖励 。 固定 奖励 是 一 种 
тыны 目标 的 奖 
HIJI E ° 


HIFA DRET AHA E RAR — ЈЕ о 玩家 知道 明确 的 目标 ， 
以 及 他 们 必须 做 什么 来 得 到 它 。 同 时 ， 玩 家 知道 当 他 们 完成 了 那个 目 
标 他 们 会 得 到 的 束 是 之 前 承 庄 的 天 励 ， 不 会 多 也 不 会 少 。 然 而 ， 让 我 
们 想象 一 下 ， 如 于 规则 设 定 成 玩家 者 在 规定 时 间 的 一 半 内 完成 了 任务 
能 够 获得 额外 的 奖励 ， 比 如 在 之 前 的 50 个 金币 的 基础 上 获得 额外 的 10 
个 金币 ， 玩 家 将 会 感到 惊喜 。 这 样 玩家 就 有 了 动力 并 更 加 努力 或 是 迅 
速 地 去 完成 任务 。 这 种 随机 条 件 (参见 原理 24“ 斯 金 纳 箱 ”) 强烈 地 激 
励 春 人 们 去 寻找 规律 并 且 完 成 它 来 达到 目标 。 所 以 即使 玩家 没有 被 明 
确 地 告知 他 们 用 一 半 的 时 间 完 成 任务 能 得 到 额外 的 奖励 ， 如 果 这 其 中 
有 一 个 隐 城 的 规律 有 行 发 现 ， 我 们 依然 认为 这 是 一 个 固定 奖励 。 


可 变 奖 励 则 是 不 国定 的 。 它 包含 了 一 定 程 度 的 与 游戏 的 奖励 机 制 相 关 
联 的 随机 性 。 在 游戏 中 ， 可 变 次 励 通 常 是 杀 死 怪物 或 敌人 时 抒 落 的 战 
利 品 (“loot drops”) 。 如 果 玩 家 清楚 地 知道 某 一 个 行为 会 让 他 们 得 到 
什么 样 的 奖励 ， 他 们 也 就 不 会 有 惊 言 了。 失去 了 这 些 情 感 和 变化 的 体 
验 让 人 觉得 平淡 而 没有 吸引 力 (参见 原理 71“ 兴 趣 曲 线 ”) 。 一 定 程 度 
上 上， 刺激 和 惊喜 是 由 可 变 奖励 融 来 的 。 有 时 对 玩家 而 言 ， 可 变 奖励 看 
起 来 是 完全 随机 的 ， 或 者 他 们 会 将 其 归 因 于 一 些 复杂 而 微妙 的 力量 ， 

像 是 运气 或 因果 报应 。 当 人 然 ， 可 变 奖励 通常 并 不 是 随机 的 ， 它 背后 有 
精心 设计 的 数据 表格 。 而 且 运 气 通常 跟 游 戏 如 何 运作 没有 任何 关系 。 


可 变 奖 励 带 助 增强 它 所 文 持 的 游戏 模式 。 当 我 们 开发 了 一 个 玩家 的 主 
要 任务 是 杀 死 怪物 的 游戏 (参见 原理 33“ 核 心 游戏 循环 ”) ， 玩 家 知道 
他 们 通过 杀 死 怪物 〈 或 敌人 ) 能 够 得 到 奖励 ， 但 通常 他 们 不 会 知道 奖 
励 具体 是 什么 。 在 某 些 情况 下 ， 他 们 所 得 到 的 奖励 古 足 够 确定 能 吸引 
他 们 玩 下 去 的 ， 但 又 由 于 不 确定 性 ， 会 吸引 他 们 重复 不 知道 多 少 次 这 


样 的 行为 。 例 如 ， 如 来 杀 死 一 个 怪物 时 通 第 会 挥 落 它 的 皮毛 ， 可 有 时 
义 会 挥 落 它 的 肉 或 是 角 ， 玩 家 会 对 他 们 要 杀 死 多 少 怪 物 来 收集 足够 的 
皮毛 去 做 一 件 魔法 长 袍 有 一 个 大 概 的 认识 ， 却 无 法 知道 确切 的 数字 。 
如 果 他 们 想 收集 足够 数量 的 角 来 做 一 把 马 ， 这 个 数量 束 更 不 确定 了 。 
当 玩 家 需要 一 过 又 一 所 地 重复 相同 的 动作 时 ， 这 种 不 确定 性 让 事情 变 
得 更 有 趣 。 在 玩家 明确 地 知道 他 所 能 获得 的 奖励 会 是 什么 的 时 候 迅 速 
地 给 他 一 个 惊喜 会 让 完成 任务 的 过 程 更 信人 愉快 。 


可 变 效 励 玫 励 玩 家 探索 游戏 中 的 空间 。 比 如 宇 箱 整 古 一 个 典型 的 可 变 
奖励 的 例子 。 除 非 玩家 是 为 了 一 个 特殊 的 任务 去 拿 到 一 个 特殊 的 宝 
箱 ， 一 般 情 况 下 他 们 不 会 知道 宝箱 里 装着 什么 ， 这 也 束 能 激励 他 们 去 
打开 它 来 找到 管 案 。 谁 知道 宝箱 里 可 能 有 什么 样 的 宝藏 呢 ? 这 和 现实 
世界 中 那个 寻 至 的 人 的 动机 是 类 似 的 : 找到 绝妙 的 东西 的 可 能 性 。 包 
含 可 能 性 的 空间 是 非常 吸引 人 的 ， 它 会 推动 玩家 继续 前 行 和 探索 。 


要 保持 玩家 的 参与 感 和 积极 性 ， 就 使 用 一 些 可 变 奖励 吧 。 这 样 玩家 会 
nm mi 中 得 到 更 大 的 成 就 感 和 惊喜 (参见 原理 30“80/20 法 
ШІ») o 


“先行 组 织 者 ” (Advance organizer) 是 教育 领域 的 一 种 方法 ， 用 来 帮助 
学 生 学 得 更 快 更 好 (参见 原理 10“ 科 斯 特 的 游戏 理论 ”) 。 其 概念 是 指 
先 于 学 习 任 务 本 身 的 一 种 具有 更 高 抽象 、 概 括 的 引导 性 材料 ， 用 以 帮 
助 学 生 为 下 一 步 要 学 习 的 内 容 做 好 准备 。 它 可 以 被 设计 来 帮助 学 生 将 
新 的 概念 与 他 们 之 前 已 经 知道 的 一 些 东 西 产 生 联系 ， 并 把 一 切 放 进 上 
下 文中 去 理解 。 它 对 玩家 来 说 的 意义 ， 是 让 他 们 知道 接 下 来 会 有 一 些 
新 的 信息 或 者 转 场 。 先 行 组 织 者 在 视频 游戏 中 也 有 几 种 形式 。 


一 个 玩家 可 能 会 遇 到 的 第 一 个 移行 组 织 者 是 “前 期 宣传 ” (参见 原理 
89“ 前 期 宣传 2” ， 包 括 广告 、 试 玩 版 、 新 闻 报道 、 像 E3 那 样 的 行业 大 
会 、 预 告 片 ， 以 及 其 他 宣传 手段 。 前 期 宣传 可 以 采用 现实 和 游戏 交替 
的 形式 提高 玩家 对 即将 发 布 的 游戏 的 知晓 度 。 每 当 玩家 过 到 这 样 的 先 
行 组 织 者 ， 他 们 就 意识 到 有 一 个 新 的 游戏 已 经 或 者 即将 发 布 ， 他 们 急 
需 去 了 解 一 个 新 的 游戏 体验 或 新 的 游戏 知识 了 。 前 期 宣传 让 玩家 们 了 
解 这 个 新 游戏 属于 哪个 体裁 或 哪个 系列 ， 对 他 们 在 游戏 中 应 该 着 重 关 
注 哪 一 点 有 一 个 大 概 的 预期 (参见 原理 63“ 注 意 与 感知 ”) ° 


玩家 过 到 的 下 一 类 先行 组 织 者 是 载 入 画面 (loading screen) 。 当 游戏 在 
往 玩 家 的 人 硬盘 复制 文件 和 载 入 内 容 时 ， 玩 家 们 会 看 到 加 他 们 介绍 至 少 
一 个 游戏 中 人 物 的 画面 ， 或 是 其 他 画面 让 他 们 对 接 下 来 要 看 到 的 游戏 
内 容 有 一 个 大 致 的 概念 ， 也 就 是 为 游戏 内 容 确立 一 个 基调 。 由 于 游戏 
内 容 正 在 载 入 ， 看 起 来 没有 什么 事情 可 以 做 ， 载 入 画面 上 通 香 还 会 
各 种 形式 的 时 间 提 示 (如 一 个 转动 的 球 、 一 个 计时 器 等 ) 来 告诉 玩家 
后 台 正 在 工作 。 所 有 这 些 线索 让 玩家 知道 一 些 新 的 令 人 兴奋 的 事情 即 
将 发 生 ， 他 们 应 该 保持 天 注 和 做 好 准备 。 


在 设计 载 入 画面 的 时 候 ， 我 们 要 注意 确保 它 和 游戏 的 其 他 部 分 保持 一 
致 的 艺术 风格 。 通 过 这 个 先行 组 织 者 ， 设 计 师 强化 了 游戏 如 何 进 行 下 
去 的 基调 (参见 原理 83“ 认 知 偏差 ”) ° 


通 肖 ， 游 戏 会 从 玩家 无 法 操控 的 剧情 片段 (cutscene) 开始 ， 剧 情 片 段 
给 玩家 提供 一 个 背景 故事 ， 一 段 上 下 文 让 玩家 开始 游戏 。 剧 情 片 段 可 
能 长 也 可 能 短 ， 但 一 定 会 告知 玩家 接 下 来 有 事情 将 要 发 生 ， 为 其 设立 


期 望 和 巷 念 。 剧 情 片 段 在 整个 游戏 过 程 中 都 有 可 能 被 用 到 ， 它 可 以 用 
来 告诉 玩家 游戏 的 内 容 或 场景 要 发 生变 化 ， 意 味 着 他 们 需要 面 对 新 的 
内 容 或 学 习 知识 。 玩 家 在 这 些 先 行 组 织 者 的 帮助 下 为 即将 来 临 的 新 的 
挑战 做 好 应 对 的 准备 。 


很 多 游戏 会 在 玩家 进入 下 一 场景 时 给 他 们 提供 一 个 选择 菜单 。 这 个 羔 
单 束 是 力 一 种 先行 组 织 首 ， 让 玩家 知道 他 们 会 被 融入 下 一 个 不 同 的 场 
所 或 游戏 的 男 一 个 部 分 。 例 如 ， 让 玩家 在 一 个 结构 清晰 的 地 图 上 目 己 
选择 下 一 个 目的 地 ， 这 样 的 菜单 让 玩家 在 进入 一 个 新 环境 前 做 好 心理 
准备 。 而 不 是 用 一 个 人 简单 的 列表 列 出 可 选 目 的 地 的 名 子 ， 这 种 方式 仅 
能 给 玩家 提供 非 温 有 限 的 信息 ， 可 能 会 让 玩家 觉得 完全 迷失 方 同 ， 而 
不 是 为 要 去 新 地 方 而 兴 


最 后 ， 当 没有 新 的 内 容 要 介绍 时 请 慎 用 先行 组 织 者 ， 因 为 介绍 新 内 容 

才 是 它们 的 作用 。 游 戏 中 过 于 元 长 的 载 入 画面 会 让 玩家 觉得 很 受挫 ， 

因为 他 们 期 得 有 新 的 东西 出 现 ， 最 终 却 没有 。 如 果 有 这 种 情况 出 现 ， 

n 个 需要 靠 游 戏 开 发 者 的 编程 能 力 来 解决 的 内 容 加 载 /存储 
МІН 题 o 


3881 功能 可 见 性 暗示 


记得 小 时 候 在 电梯 里 会 把 所 有 的 按钮 都 按 一 遍 吗 ? 手指 大 小 的 圆圈 、 
斜 边 、 从 墙壁 上 凸 起 来 一 点 点 、 亮 光 ...... 这 些 按钮 简直 就 像 在 叫 着 喊 
着 让 你 去 按 它 。 这 些 按钮 的 物理 特点 就 向 人 们 传达 了 如 何 与 它们 交 
互 ,不 需要 任何 新 手 引 导 或 是 指导 手册 。 心 理学 家 们 称 这 些 品质 为 “ 功 
能 可 见 性 暗示 ” (affordance cues) ， 而 其 作用 可 不 仅 限 于 电梯 里 。 门 上 
的 横 杠 暗示 人 们 去 推 它 ， 坚 直 的 把 手 则 暗示 人 们 去 拉 它 。“ 功 能 可 见 
E” (affordance) 在 虚拟 环境 中 也 一 样 强大 。 


功能 可 见 性 的 概念 最 早 见 于 20 世 纪 70 年 代 ， 主 要 应 用 于 心理 学 。 它 在 
一 些 著作 中 被 广泛 应 用 ， 如 唐纳德 ' 诺 受 (Donald Norman) 的 《设计 心 
理学 》 (Тһе Design of Everyday Things) ° 人 机 交互 ( Human- 
Computer Interaction, НСІ) 和 界面 设计 理论 通过 引入 “意图 ” (intent) 
作为 该 原理 的 重点 ， 让 功能 可 见 性 更 进 了 一 步 。 设 计 师 需要 关注 它们 
的 产品 表达 出 来 的 有 意 的 和 无 意 的 功能 可 见 性 暗示 ， 并 尽量 让 功能 可 
见 性 或 励 用 户 按照 设计 师 意 图 的 方向 来 使 用 产品 例如 大 设计 师 硕 
望 用 户 去 往 下 按 一 个 按钮 ， 台 不 要 使 用 那些 会 鼓励 用 户 往 上 拉 它 的 功 
能 可 见 性 上 暗示。 


这 是 界面 设计 的 根本 。 当 一 个 网 页 界面 或 游戏 的 抬头 显示 器 (heads-up 
display, HUD) 上 排 满 了 用 冬 边 上 暗示 厚度 的 按钮 ， 这 就 是 功能 可 见 
性 。 很 多 设计 师 会 更 进一步 ， 让 他 们 的 按钮 看 起 来 可 以 吃 并 且 很 美 
味 ， 不 光 从 视觉 和 触觉 上 ， 还 从 味觉 上 吸引 受众 。 每 一 个 被 吸引 的 感 
官 都 让 用 户 想 要 对 这 个 按钮 做 点 什么 的 意愿 更 强烈 ， 这 也 就 提高 了 其 
功能 可 见 性 。 


功能 可 见 性 是 用 户 界 面 (user interface, UI) 和 用 户 体 验 (user 
experience, UX) 设计 中 的 关键 (参见 原理 91“ 别 让 我 思考 wE 
的 可 用 性 第 一 定律 >) 。 游 戏 中 HUD 和 界面 上 的 元 素 必 须 提示 用 户 如 何 
与 它们 交互 。 如 果 这 个 元 素 是 一 个 拨号 盘 的 形式 ， 玩 家 会 认为 他 们 应 
该 使 用 鼠标 或 手指 做 出 一 个 画 圈 的 手势 来 与 之 交互 。 在 一 个 叫 《 我 的 
马 儿 》 (My Horse) 的 骑马 游戏 中 就 有 这 样 的 例子 。 这 个 iPad 游 戏 在 屏 
幕 上 安排 了 一 个 圆 盘 形 的 指示 器 ， 玩 家 必须 用 手指 跟着 它 的 轨迹 移动 
来 完成 交互 ， 这 就 让 功能 可 见 性 最 大 化 了 。 平 板 电 脑 引 入 自然 的 手势 
交互 系统 ， 为 功能 可 见 性 开辟 了 新 渠道 。 手 指 在 屏幕 上 滑动 、 点 击 等 


都 是 目 然 的 动作 ， 在 游戏 中 很 容易 为 这 些 手势 提供 容易 理解 的 暗示 ， 
这 也 殊 优 化 了 功能 可 见 性 。 


在 游戏 中 ， 功 能 可 见 性 还 不 仅仅 应 用 于 界面 设计 上 。 有 着 合适 的 功能 
可 见 性 上 暗示 的 环境 和 谈 题 都 会 让 游戏 变 得 更 有 乐趣 并 且 毫 不 费力 。 功 
能 可 见 性 可 以 痢 减 玩家 伦 在 新 手 引 导 上 的 时 间 ， 直 接 引 导 他 们 完成 正 
确 的 行为 而 不 用 在 规则 中 去 强调 这 些 行为 。 


在 用 户 界 面 的 设计 和 排 错 中 ， 尤 其 需要 考虑 到 功能 可 见 性 。 玩 家 应 该 
进行 哪个 动作 ? 玩家 应 该 走 哪 条 路 ? 环境 中 的 每 一 个 元 素 都 会 影响 玩 
家 在 可 能 空间 中 的 功能 可 见 性 。 如 果 需 要 引导 玩家 从 一 个 地 点 走 到 男 
一 个 ， 在 这 两 点 之 间 铺 上 一 条 路 或 是 一 块 地毯 好 让 这 条 路 线 清 晰 明 
确 。 只 要 应 用 得 当 ， 功 能 可 见 性 能 让 一 个 游戏 变 得 非常 好 玩 ， 而 不 至 
于 沦落 为 一 场 逻 辑 的 灾难 。 


一 个 至 日 的 四 边 形 不 包含 足够 的 功能 可 见 性 上 暗示 来 据 示 玩家 对 其 做 出 
任何 特别 的 动作 。 而 当 我 们 加 上 越 来 越 多 的 功能 可 见 性 暗示 一 一 其 
E ` 阴影 、 把 手 一 一 我 们 期 望 玩家 所 做 的 行为 融 变 得 越 来 越 请 晰 。 和 
面 对 衬 日 四 边 形 的 迷惑 不 同 ， 玩 家 本 能 地 融 知 道 他 们 应 该 试 厦 去 打开 


这 个 宝箱 。 


常常 在 游戏 中 ， 游 戏 的 设计 者 无 意 中 给 了 玩家 惩罚 ， 因 为 他 们 把 游戏 
设置 得 太 难 了 (SURE ETT?) 。 当 然 ， 有 时 候 加 大 游戏 的 难度 
EHT ERER” (fiero) 的 感受 ， 或 者 “困难 趣味 ”(hard fun) (2 
见 原理 11“ 拉 扎 罗 的 4 种 关键 趣味 元 素 ”) ， 但 是 如 果 玩 家 已 经 非常 努力 
地 在 演 试 了 ， 却 缺少 运动 技巧 去 完成 游戏 的 要 求 怎 么 办 呢 (参见 原理 
68“ 玩 家 的 错误 ”) ? 我 们 应 该 让 这 个 玩家 由 于 无 法 完成 他 们 之 前 本 来 
非常 享受 的 体验 ， 而 愤怒 又 挫败 地 离开 这 个 游戏 吗 ? 有 多 少 玩家 由 于 
他 们 的 手指 移动 得 不 够 快 始 终 无 法 说 得 boss 战 ， 而 无 法 继续 他 们 喜欢 的 
游戏 ? 在 这 样 的 情况 下 ， 即 使 古 作 贬 攻 略 也 无 法 帮助 他 们 。 如 采 他 们 
身边 没有 一 个 十 罗 的 孩子 可 以 帮 他 们 打 过 这 几 分 钟 ， 他 们 没 人 可 以 求 
助 ， 只 好 输 掉 战斗 ， 在 挫败 感 中 退出 。 挫 败 和 民 怒 不 应 该 是 我 们 留 给 
玩家 的 感觉 。 当 玩家 离开 游戏 的 时 候 ， 他 应 该 由 于 完成 了 某 些 事情 而 
充满 满足 感 (参见 原理 96“ 成 就 感 ”) ° 


巴 斯 特 原则 (Buster Principle) 很 简单 : 对 你 的 玩家 好 一 点 。 当 玩家 明 
显 党 试 了 很 多 次 去 完成 一 个 任务 的 时 候 (在 现代 的 视频 游戏 里 这 一 点 
MARA BOE) ， 试 春 把 这 个 任务 变 得 稍微 催 单一 点 。 我 们 甚至 
不 用 改变 这 个 任务 ， 仪 仅 是 减低 一 点 点 难度 ， 束 能 造成 我 们 是 让 一 个 
玩家 在 房间 里 愤怒 地 扔 出 去 区 控 器 ， 还 是 让 一 个 玩家 带 着 成 就 感 欣 喜 
若 狂 地 将 目 己 的 拳头 挥 同 空中 这 样 的 差异 。 


巴 斯 特 原则 是 由 一 只 名 叫 巴 斯 特 : 基 顿 (Buster Keaton) 的 粉红 风头 岗 
鹉 发 明和 示范 的 。 它 在 与 它 的 主人 玩 敏捷 游戏 时 一 直 留 心 观察 主人 是 
否 感觉 到 受挫 。 它 知道 当 人 类 恼火 和 烦躁 的 时 候 往 往 会 从 这 个 让 他 感 
和 觉 到 受挫 的 活动 中 走 开 。 这 只 乌 想 让 游戏 尽 可 能 长 时 间 地 进行 ， 所 以 
当 它 感觉 到 主人 的 受挫 感 上 升 和 时， 就 会 为 游戏 降低 一 点 难度 来 让 主人 
感觉 到 成 功 。 这 样 的 调整 非常 微妙 ， 以 至 于 主人 花 了 不 少时 间 ， 在 很 
多 局 游戏 过 后 才 意 识 到 这 只 乌 在 她 想 要 放弃 的 时 候 为 她 降低 了 游戏 难 


度 


所 以 巴 斯 特 原则 的 基本 概念 是 让 游戏 来 目 动 调整 (在 玩家 不 知情 的 情 
况 下 进行 后 台 调 整 ) 一 个 特定 技能 的 难 易 程度 ， 来 适应 玩家 的 能 力 ， 
或 者 玩家 的 受挫 程度 。 


这 并 不 是 建议 把 所 有 的 游戏 变 得 容易 。 只 是 我 们 要 认识 到 把 游戏 做 得 
非 比 寻 和 营 的 难 对 玩家 来 说 不 古 一 个 好 的 体验 。 我 们 的 目标 应 该 古 为 玩 
家 创造 出 好 的 体验 ， 而 不 古 开发 一 个 困难 的 游戏 来 证 明 我 们 是 多 么 聪 
明 的 游戏 开发 者 。 


Infocom 公 司 早 期 的 文字 冒险 类 游戏 就 是 以 其 谜 题 难以 置信 的 困难 程度 
而 闻名 的 。 这 些 文 题 太 难 解 了 ， 以 至 于 围绕 着 它 产 生 了 一 条 完整 的 产 
品 线 ， 也 就 是 Imvisiclues 一 系列 配 有 隐形 墨水 笔 和 编号 了 提示 的 图 
书 来 帮助 玩家 解答 迹 题 。 答 题 线 索 中 的 问题 刚 开始 很 隐 星 ， 而 后 来 越 
来 越 直 接 〈 参 见 原理 44“ 补 充 规则 ”) 。 电 脑 游戏 在 这 之 后 发 展 了 很 长 
一 段 时 间 ， 而 现在 游戏 开发 者 已 经 可 以 很 容易 地 测 知 一 个 玩家 在 解决 
一 个 问题 上 花费 了 多 少 工夫 ， 总 有 更 好 的 解决 方案 来 避免 给 玩家 造成 
过 度 的 烦恼 。 简 而 言 之 ， 不 要 折磨 玩家 。 先 殷 给 他 们 一 个 容易 解决 的 
(Aled, Fe FRA KD SDN ARS ° 


原理 83 认 知 偏差 


所 有 的 玩家 部 会 把 目 己 的 心理 成 见 市 入 游戏 。 这 些 成 见 把 “发 生 了 什 
么 ”扭曲 成 “我 觉得 发 生 了 什么 "。 ET N BETEN TA, RES 
有 目 己 的 认 知 方式 。 不 同 的 人 会 对 刺激 产生 不 同 的 理解 ， 并 给 以 不 同 
的 反应 。 不 过 ， 一 些 特定 的 规律 对 绝 大 多 数 人 是 适用 的 。 这 些 心理 的 
成 见 在 所 有 人 喘 上 以 相似 的 方式 起 作用 ， 影 响 他 们 对 事件 的 理解 ， 塑 
造 他 们 对 结果 的 感受 。 


总 的 来 说 ， 这 些 心理 成 见 就 是 “ 认 知 偏差 ” (cognitive biases) ° RRA 
о 的 认 知 侦 兰 ， 其 中 几 种 会 特别 强烈 地 扭曲 玩家 对 游戏 的 
认 知 。 


“确认 偏见 ” (confirmation bias) 也 许 是 被 引用 得 最 多 的 一 个 。 人 简单 来 
Ww, HUIR INEA, KEVER TIE! ”人 们 普遍 倾 同 于 那些 与 
他 们 已 知 的 信息 一 致 的 信息 ， 即 使 他 们 已 知 的 信息 是 错误 的 。 例 如 ， 

在 读 到 一 个 新 故事 时 ， 人 们 往往 更 容易 被 他 们 已 经 相信 和 是 真 的 事情 吸 
引 ， 而 排斥 那些 挑战 他 们 原 有 观念 的 事物 。 在 游戏 中 ， 人 们 更 容易 注 
意 到 那些 与 他 们 先入 为 主 的 观念 相符 合 的 人 物 、 地 点 和 事件 ， 相 应 
的 ， 他 们 容易 去 忽略 ， 其 至 根本 注意 不 到 那些 与 他 们 的 观念 不 相符 的 


ж 


当 为 了 做 一 个 决定 或 解答 一 个 问题 搜寻 信息 时 ， 人 们 往往 依赖 于 可 得 
性 启发 (availability heuristic) 。 因 为 他 们 没有 办 法 同时 处 理 所 有 信 
轧 ， 他 们 脑子 里 那些 首先 出 现 的 东西 束 得 到 了 他 们 的 特别 重视 。 他 们 
相信 如 果 你 能 记 住 它 ， 那 意味 着 这 件 事 是 更 重要 的 。 那 些 充 满 感情 的 
事件 比 起 那些 平淡 无 厅 的 事情 尤其 容易 首先 浮现 在 脑海 中 。 


一 类 可 得 性 启发 叫 负面 偏见 (negativity bias) 。 人 负面 的 经 历 往往 包含 
E SEREN, OMERA ARNE ° EER AINE, AEE 
重视 负面 的 事件 。 例 如 ， 人 们 在 玩 流行 的 拼 字 类 游戏 (如 Scrabble 或 
Words with Friends) 时 可 能 会 对 那些 纯 元 首 或 纯 辅 首 组 成 的 单词 的 出 现 
概率 有 错误 的 印象 ， 从 而 对 整个 游戏 单词 的 随机 分 配 概率 产生 不 真实 
的 印象 。 他 们 更 容易 注意 到 这 些 纯 元 音 或 纯 辅 音 的 词 ， 因 为 相 比 那些 
元 音 / 辅 音 混 合 的 词 这 些 太 难 了 〈 尽 管 元 音 / 辅 音 混合 词 出 现 的 几率 远 远 
高 过 这 些 词 出 现 的 几率 ) ° 


男 一 种 类 型 的 可 得 性 启发 是 近期 偏见 (recency bias) 。 近 期 偏见 是 指 
人 们 总 是 更 重视 最 近 发 生 的 事情 。 因 为 人 们 很 难 对 长 时 间 以 来 发 生 的 
事情 进行 累加 和 统计 分 析 ， 他 们 把 重点 放 在 他 们 能 记 住 的 事情 上 。 最 
近 发 生 的 事情 不 仅 容 易 被 记 住 ， 而 且 当 与 其 他 认 知 偏差 (如 确认 偏见 
和 负面 偏见 ) 结合 在 一 起 时 ， 它 们 还 容易 让 人 误 认 为 一 些 新 的 趋势 形 
成 了 ， 尽 管 那 只 是 一 些 随 机 发 生 的 事件 。 


锚固 偏见 《Anchoring) 就 是 一 种 典型 的 近期 偏见 。 当 人 们 得 到 了 关于 
某 件 事 的 一 条 信息 ， 他 们 会 将 后 续 得 到 的 所 有 信息 者 天 联 到 这 条 信息 
一 一 也 就 十“ 销 点 ”上 。 比 如， 如 琳 一 个 人 看 到 一 件 商品 的 原价 是 80 
块 ， 优 惠 价 是 50 块 ， 他 会 比 只 看 到 50 块 这 个 价格 的 情况 下 更 加 认为 50 
块 是 一 个 不 错 的 价格 。 这 是 因为 他 们 会 想 “ 现 在 比 之 前 便宜 了 30 块 ”， 
即使 他 们 知道 之 前 的 价格 是 不 恰当 的 。 


我 们 如 何 包 泌 一 条 信息 也 会 使 人 们 对 同一 条 信息 产生 不 同 的 看 法 ， 包 
竣 信 息 的 方式 包括 采用 不 同 的 措辞 ， 或 用 不 同 的 方式 传递 。 比 如 ， 同 

条 信息 采用 积极 和 消极 的 措 太 ， 会 让 人 们 推断 出 完全 不 同 的 结论 。 
在 游戏 中 ， 信 息 的 包 疤 有 很 多 不 同 的 方式 ， 比 如 通过 不 同 的 用 户 界 面 
ЛЕРИ, AMS SOT mA TAN, BE He RATAN EA E 
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库 里 肖 夫 效应 (Kuleshov Effect) 向 我 们 展示 了 另 一 种 类 型 的 信息 包装 
方式 。 这 个 术语 最 早 应 用 于 电影 剪辑 ， 但 它 也 可 极 应 用 于 游戏 。 原 本 
的 库 里 肖 夫 效应 实验 将 一 个 面 无 表情 的 演员 的 脸 放 到 3 个 不 同 的 场景 中 
去 (一 碗 淘 ， 一 个 死去 的 孩子 ,一 个 美丽 的 女人 ) 。 尽 管 在 3 个 场景 中 
这 张 脸 是 一 模 一 样 的 ， 人 们 却 认为 这 个 演员 在 这 三 个 场景 中 分 别 表现 
了 恰当 的 表情 ТЛ, AMARME e AA, EA A NA RE) 
信息 做 判断 时 ， 人 们 会 去 从 附近 的 信息 中 寻找 那里 应 该 是 什么 ， 然 后 
相信 那里 确实 就 是 什么 。 在 游戏 中 ， 我 们 可 以 把 零散 的 信息 拼 在 一 起 
以 让 玩家 相信 这 里 有 什么 或 没有 什么 。 例如， 只 有 一 些 非 常 简单 行为 
的 人 工 智能 角色 ， 突 然 用 一 些 短 小 (经 常 是 随机 的 ) 对 白 让 自己 看 起 
ЕА Bett, EN EI? PER, ІН 
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Kahneman and Tversky’s “Outbreak” 


There is an outbreak of a virus that affects 600 people. You have to select which one 
of two experimental treatments to administer to the entire group. Because you only 
have the time and resources to administer one solution. The estimates of their 
efficacy are listed below. 


200 people will be saved 


Program A: 
Ў 72% сһоѕе А 


Program В: 
А 1/3 probability that 600 People will Ье saved, апа 
а 2/3 probability that по реоріе will be ѕамеа 


Program С: 


400 People will die 


Program D: 
A 1/3 probability that no one will die, and 78% chose D 
a 2/3 probability that 600 will die = 


Mathematically, A = С and В = D. However, because of the framing of the words “will 
be saved” vs. “will die”, people’s perceptions are different enough that they will select 
a different program. 


库 里 省 夫 实 验 中 使 用 的 从 电影 里 截取 的 图 片 。 观 众 认 为 演员 的 脸 分 别 
与 3 个 图 像 出 现在 一 起 时 ， 表 达 了 三 种 不 同 的 情 弹 ， 而 事实 上 ， 这 十 这 
位 演员 的 同一 个 特写 镜头 出 现 了 3 次 。 观 众 们 看 到 的 是 他 们 想 要 看 到 的 


东 
理 84 


占 优 策略 (Dominant Strategy) 指 的 是 在 游戏 中 第 被 采用 的 ， 非 党 成 功 
的 一 种 以 可 预测 的 方式 取得 胜利 的 策略 。 占 优 策略 出 现在 游戏 中 通 惫 
有 以 下 几 种 成 因 : 


偶然 的 ， 由 于 设计 师 在 设计 平衡 上 的 芷 忽 ; 
意外 的 ， 由 于 玩家 的 某 些 行为 或 性 格 导致 ; 
有 意 的 ， 通 过 有 意识 的 设计 选择 产生 。 


占 优 策略 在 各 种 单 人 和 多 人 游戏 中 都 有 可 能 出 现 。 因 此 ， 设 计 师 有 责 
任 鉴定 和 识别 所 有 游戏 中 的 策略 ， 特 别 古 要 解决 那些 可 能 会 对 玩家 他 
受 游 戏 的 过 程 市 来 负面 影响 的 游戏 策略 。 


在 大 多 数 游戏 中 至 少 有 一 个 占 优 策略 存在 。 因 此 ， 游 戏 设计 师 必须 知 

道 这 个 原则 ， 并 认定 在 你 的 设 放 中 是 接 受 还 是 拒绝 它 * 由 于 游戏 设计 

. аеш Шарыш 

此 产生 威胁 ， 解 决 的 办 法 就 归结 到 了 寻求 平衡 。 一 个 游戏 开始 变 得 

ba 失去 了 趣味 性 ， 或 是 要 得 这 于 简单 BYTE Bie гі LRM 
ТАНУ 


一 个 单一 的 策略 变 得 过 于 强势 和 被 偏爱 而 使 得 游戏 失去 了 其 多 样 
性 ， 问 题 束 出 现 了 。 比 如 玩家 有 多 种 配置 可 以 选择 ， 但 他 们 总 是 选择 
同样 的 人 物 角 色 ， 臣 器 ， 或 玩 的 方式 ， 那 么 这 个 游戏 的 设计 会 让 人 觉 
得 单调 和 陈旧 > E Ol 玩家 会 觉得 无 聊 ， 并 且 离 开 。 当 一 
个 蛙 一 的 菏 略 会 破坏 玩家 的 兴趣 ， 让 他 们 失去 学 习 和 参与 的 动力 ， 以 
及 “兴趣 曲线 ”( 参 见 原 理 71“ 兴 趣 曲线 ") ， 你 必须 重新 设计 或 拿 掉 
它 。“ 加 倍 和 减 半 ”( 参 见 原理 66“ 加 倍 和 减 半 ”) 变量 可 能 是 你 平衡 战略 
和 玩法 的 第 一 个 步 又 。 


然而 ， 占 优 策略 并 不 古 束 对 游戏 体验 完全 没有 好 人 处。 有 时 设计 师 会 培 
育 占 优 策略 ， 尤 其 如 果 它 只 是 暂时 适用 ， 或 者 不 是 那么 难以 逾越 。 通 
过 提供 一 个 均衡 的 占 优 策略 ， 你 能 让 你 的 玩家 感觉 到 他 们 拥有 智慧 、 
力量 和 成 功 。 调 整 占 优 策略 的 天 键 是 理解 和 权衡 这 个 策略 相对 于 现在 
的 规则 和 其 他 策略 而 言 有 多 么 强大 。 所 以 ， 是 的 ， 我 们 可 以 在 恰当 的 
时 候 利 用 占 优 筑 略 ， 这 可 以 给 玩家 市 来 一 种 暂时 性 的 主导 和 无 所 不 能 
шлам ты ВИА 玩家 可 能 会 因为 游戏 没有 挑 
性 而 退出 。 


要 设计 一 个 周密 、 和 良好 的 占 优 策 略 ， 需 要 确保 它 给 非 占 优 策略 使 用 者 
不 会 带 来 太 大 的 劣势 。 比 如 ， 在 第 一 人 称 射 击 (first-person shooter, 
FPS) 游戏 中 ， 占 优 策略 可 能 是 给 喜欢 手榴弹 和 近 距 离 炸 药 的 玩家 。 通 
常 使 用 这 些 武 器 造成 的 伤害 足以 杀 死 一 至 两 个 对 手 ， 而 飞溅 损伤 还 有 
可 能 在 意 想不到 的 情况 下 杀 死 一 些 对 手 。 而 且 抛 投手 榴弹 和 放置 近 距 
离 弹 药 相 对 使 用 枪支 精确 地 射击 而 言 要 少 一 些 技 术 含 量 。 要 平衡 这 一 
策略 并 设计 与 之 能 够 想 抗 衡 的 策略 ， 设 计 师 可 以 提供 一 些 能 降低 爆炸 
物 效果 的 方法 。 这 可 以 包括 一 些 游戏 机 制 的 调整 ， 比 如 探测 爆炸 物 的 
а 或 者 射程 超过 手榴弹 爆炸 区 域 的 远 距 
ANEELA ° 


请 注意 在 前 面 的 例子 中 ， 技 能 等 级 在 占 优 策略 的 选择 上 是 有 影响 的 。 
例如 ， 新 玩家 在 学 习 地 图 和 其 他 玩家 玩法 的 过 程 中 可 能 更 喜欢 爆炸 型 
的 攻击 方式 ， 因 为 这 往往 更 容易 执行 ， 对 精确 性 的 要 求 也 更 低 。 而 当 
玩家 对 游戏 更 加 熟悉 ， 他 们 可 能 会 抛弃 爆炸 型 的 人 策略， 转向 追求 更 局 
精确 度 的 其 他 策略 组 合 。 这 些 有 经 验 的 玩家 的 策略 可 能 偏向 远程 武 
强 ， 比 如 狙击 枪 。 请 记 住 ， 占 优 策略 钙 以 技能 等 级 、 玩 家 与 “学 习 曲 
线 ”( 参 见 原 理 72“ 学 习 曲 线 ”) 的 互动 ， 以 及 与 对 手 的 战略 为 前 提 的 。 


尽管 在 游戏 中 人 允许 占 优 策略 存在 是 有 风险 的 ， 值 得 一 提 的 是 ， 有 一 些 
游戏 的 确 由 于 占 优 策略 而 受益 。 如 《 光 坚 -战斗 进化 》 (Halo: Combat 
Evolved) 中 使 用 M6D 手 枪 (MED pistol) 就 是 一 个 不 平衡 的 占 优 策 
略 ， 但 是 它 没 有 破坏 单 人 或 多 人 的 游戏 体验 。《 星 际 和 争霸 》 

(Starcraft) 中 使 用 “虫族 速 推 ”(Zerg Rush) 是 一 个 很 有 效 的 ， 可 能 是 
占 优 的 策略 ， 但 它 不 是 万 无 一 失 的 。 在 这 些 游戏 中 ， 一 个 熟练 的 玩家 
可 以 战胜 这 些 占 优 策略 并 从 中 获得 主导 的 快感 和 成 就 感 ， 不 过 这 需要 
练习 和 部 练 度 。 也 许 你 可 以 认为 这 些 例 子 中 的 游戏 体验 是 “有 趣 ， 但 不 
完整 的 ”， 但 是 不 可 否认 这 是 两 个 非常 高 水 平 的 游戏 ， 并 且 它 们 在 允许 
了 占 优 策略 的 情况 下 依然 发 展 恨 好 。 


男 一 种 在 设计 上 利用 占 优 策略 的 方法 古 充 分 利用 其 重点 在 于 控制 某 种 
符 殊 的 力量 、 武 上 带 、 生 产 单位 或 特殊 的 优势 地 形 这 一 事实 。 这 将 在 游 
戏 中 创建 热点 和 瓶颈 ， 在 不 需要 用 到 结构 化 的 等 级 设计 的 情况 下 将 玩 
家 分 流 ， 但 是 但 仍然 能 将 他 们 聚集 在 一 起 互动 ,产生 神 突 、 回 报 、 满 
足 和 快乐 。 再 次 强调 ， 处 理 占 优 策略 相关 的 设计 的 关键 ， 是 平衡 占 优 
2 2 E PERRO TEN AR ЕНУ 
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占 优 策略 : 市 着 一 把 机 关 枪 去 参加 刀具 格斗 


14885 和 


在 人 机 交互 (Human-Computer Interface, HCI) 的 研究 中 ， 人 体 肌肉 的 
运动 与 精度 之 间 的 权衡 被 称 为 菲 效 定律 (Fitts Law) ° ANEW, Л 
朝 同 一 个 目标 移动 得 越 快 ， 这 个 移动 的 精度 就 越 低 ， 这 可 以 用 一 个 数 
学 模型 来 预测 。 如 果 需 要 使 用 控制 器 〈 如 鼠标 ) ， 这 个 权衡 对 游戏 设 
计 来 说 就 非常 重要 。 对 玩家 与 目标 交互 的 速度 与 精确 度 的 要 求 可 以 被 
设置 在 不 可 能 完成 的 水 平 或 至 少 非常 困难 的 程度 。 最 简单 的 情形 是 ， 

ao ` 离 玩家 开始 移动 的 起 始点 越 近 ， 人 们 就 可 以 越 快 速 、 越 精 

НІНЕ ° 


JEI EES, PLENA BRAZ, EHRE 
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有 3 个 起 作用 的 参数 ， 第 一 是 到 达 指 向 的 目标 所 需要 的 时 间 ， 第 二 是 从 
起 始点 移动 到 目标 中 心 的 距离 ， 最 后 是 目标 的 宽度 。 这 3 个 因素 中 的 每 
一 个 都 影响 着 玩家 古 否 能 完成 这 个 移动 。 


虽然 菲 效 的 模型 只 考虑 目标 的 宽度 ， 显 然 其 高 度 也 很 重要 。 一 个 目标 
有 可 能 尺寸 很 宫 ， 却 只 有 1 像素 的 高 度 (一 条 细 线 ) ， 相 对 于 一 个 更 成 
比例 的 目标 对 象 ， 我 们 还 是 很 难 去 点 击 它 。 


对 该 定律 最 明显 的 应 用 是 在 战斗 和 瞄准 的 时 候 ， 然 而 ， 一 个 不 那么 明 
显 但 却 可 能 更 重要 的 应 用 是 在 用 户 界面 (user interface, UI) 中 。UI 元 
素 应 该 被 安排 在 靠近 用 户 可 能 开始 一 个 点 击 行为 的 地 方 ， 而 且 应 该 足 
够 大 到 让 用 户 需 要 时 能 够 很 容易 地 定位 并 点 击 它 。 如 果 UI 元 素 的 设计 
让 用 户 不 得 不 时 和 常 绕 过 很 远 的 距离 去 点 击 ， 用 户 会 感到 疲劳 和 泪 来 。 
其 原理 很 简单 : 一 个 目标 越 接 近 ， 使 用 它 就 越 容 易 。 


把 界面 中 功能 类 似 的 元 聚 组 合 在 一 起 会 让 用 户 更 容易 找到 它们 。 A 
外 ， 让 类 似 功 能 的 按钮 之 间距 离 更 短 也 让 它们 更 好 用 。 最 后 ， 把 用 户 
常用 的 UI 元 素 做 得 大 一 些 也 会 让 用 户 使 用 起 来 更 容易 。 


当 涉 及 到 战斗 和 瞄准 移动 物体 时 ， 设 计 师 必须 考虑 到 人 类 能 力 的 限 
制 。 诚 然 ， 如 果 我 们 的 目的 就 是 让 游戏 更 难 ， 我 们 需要 考虑 的 限制 是 
受 试 者 中 速度 最 快 的 一 个 。 每 一 组 测试 对 象 中 应 该 都 至 少 有 一 个 能 力 
超 强 的 受 斌 者， 能 轻易 解决 最 困难 的 挑 成 。 


菲 效 定律 可 以 被 总 结 为 : 一 个 人 朝 着 目标 移动 的 速度 越 快 ， 这 次 移动 
的 精度 就 越 低 。 所 以 当 核 心 游 戏 循环 中 同时 包含 速度 和 精确 性 时 ， 清 
晰 简单 的 控制 是 必 不 可 少 的 。 


原理 86 基本 归 因 错误 


有 人 在 一 条 泽 忙 的 公路 上 开 着 车 ， 他 们 要 去 参加 一 个 会 议 ， BAAR 
瞻 了 。 这 时 他 们 看 见 前 面 有 一 辆 老 凯迪 拉克 在 他 们 的 车 道上 缓慢 地 行 
驶 ， 他 们 已 经 离 那 辆 车 越 来 越 近 了 。“ 和 拜托 ， 老 妇 e 们 ! ”他 们 咬牙 切 众 
地 发 牢 双 。 他 们 好 不 容易 超 了 那 辆 山 迪 拉克 的 车 ， 达 到 了 一 个 舒适 的 
行驶 速度 。 这 时 他 们 从 后 视 镜 发 现 一 辆 跑车 离 他 们 越 来 越 近 ， 都 快捷 
到 他 们 的 后 保险 杠 了 。 他 们 换 a 到 男 一 个 车 道 ， 而 跑车 以 看 起 来 非 第 慰 
人 的 速度 从 他 们 旁边 飞驰 而 过 。“ 病 子 ! ”他 们 喊 道 。 


当然 ， 他 们 似乎 没有 意识 到 的 是 ， 对 那 辆 凯迪 拉克 而 言 ， 他 们 是 痪 
TF; 而 对 那 辆 跑车 而 言 ， 他 们 是 "老娘 们 ”。 如 果 有 人 这 样 告诉 他 们 
他 们 会 说 < 才 不 呢 ! 我 去 开会 要 迟到 了 ， 所 以 我 才 要 超 那 辆 慢 天 和 的 饥 
迪 拉 克 。 但 我 也 不 会 像 那 辆 跑车 一 样 开 得 那么 鲁 医 | ”他 们 用 他 们 所 处 
的 特殊 情况 来 解释 自己 的 行为 ， 却 会 给 路 上 的 其 他 司机 冠 上 “ 重 
IP BEEP HEF ° 


另 一 个 例子 ， 如 果 一 个 学 生 在 一 场 考 试 中 失败 了 ， 他 会 这 样 抱怨 : “我 
也 没 办 法 呀 ， 我 的 兼职 工作 这 周 每 天 都 要 加 班 。” 而 他 的 导师 看 法 却 不 
一 样 : “要 是 我 的 学 生 没 有 那么 懒惰 ， 能 够 花 时 间 去 学 习 就 好 了 “。?” 这 
ОИ 而 导师 却 将 之 归 因 于 这 
学生 的 性 格 。 


这 就 是 心理 学 家 所 说 的 “基本 归 因 错误 ”(Fundamental Attribution 
Error) 。 人 们 几乎 普遍 习惯 于 为 自己 的 行为 找 原 因 ， 却 把 别人 的 行为 
归 答 于 他 们 的 品格 ， 而 非 他 们 所 处 的 情境 。 研 究 者 发 现 即 使 人 们 知道 
自己 在 这 么 做 ， 他 们 也 很 难 停止 。 


这 听 起 来 像 是 只 适用 于 实验 室 的 理论 ， 但 是 它 对 游戏 设计 有 重大 影 
啊 ， 比 如 以 下 情况 : 


当 一 个 游戏 测试 的 受 试 者 对 游戏 的 体验 不 理想 时 一 一 受 试 痢 会 归 答 于 
游戏 本 映 一 一 当然 他 们 不 会 归 客 于 他 们 目 己 。 也 许 他 们 由 于 昨 晚 睡 得 


太 少 ， 或 是 没 吃 早餐 ， 或 是 心思 都 在 工作 或 恋爱 上 ， 根 本 没 理解 怎么 
玩 儿 。 但 他 们 不 会 想到 这 些 理由 。 


设计 师 会 理直气壮 地 责怪 受 试 者 : “提示 信息 在 暂停 沫 单 里 呀 ! 他 们 怎 
么 能 看 不 到 一 直 在 内 的 教程 图 标 呢 ?” 对 设计 师 而 言 ， 显 然 问题 在 于 受 
试 痢 太 和 过。 设计 师 还 有 可 能 抱 仿 实施 测试 时 的 情况 :“ 我 讨 大 我们 不 得 
不 用 一 个 未 完成 的 版 本 来 进行 测试 。” 设 计 师 给 目 己 找 的 原因 要 不 就 古 
受 试 着 个 人 有 问题 ， 要 不 束 古 当前 的 情况 有 问题 。 


当 为 人 类 的 行为 寻找 原因 时 ， 我 们 要 分 外 小 心 这 些 大 家 部 会 有 的 本 能 
反应 ， 将 这 些 行为 归 因 于 某 个 人 的 天 性 特点 而 不 是 外 部 的 原因 。 在 之 
前 的 例子 中 ， 也 许 那 个 教程 的 图 标 真 的 不 够 明显 。 也 许 游 戏 本 吴 真 的 
需要 改进 。 而 我 们 不 正 是 为 了 这 些 才 会 去 做 游戏 测试 的 么 ? 


所 有 人 在 对 错误 成 因 的 认识 上 都 会 有 或 多 或 少 的 偏 靶 。 如 果 这 是 他 们 
目 己 的 失误 ， 他 们 会 考虑 减轻 因素 ， 如 系统 延迟 或 控制 器 不 好 ， 总 之 
会 怪 到 外 部 因素 。 但 如 果 是 看 到 别人 犯 销 ， 人 们 会 倾 回 于 忽略 减轻 因 
素 ， 认 为 一 切 都 归 菲 于 个 人 的 缺点 。 如 果 我 没 射 中 一 个 很 容易 的 目 
标 ， 那 是 因为 系统 延迟 ;如 果 你 没 射 中 一 个 很 容易 的 目标 ， 那 是 因为 
你 是 个 糟糕 的 射手 。 当 我 们 分 析 游 戏 测试 的 结果 时 ， 我 们 需要 考虑 到 
这 些 基 本 归 因 错误 。 
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黄金 比例 (the Golden Ratio) ， 叉 称 黄金 分 割 (the Golden Mean) ， 是 
一 个 来 自 于 数学 和 艺术 的 术语 ， 它 描述 的 是 较 大 的 数量 (а) 与 数量 的 
总 和 (a+b) 的 比例 等 于 较 小 的 数量 (db) 与 较 大 的 数量 (a) 的 比例 。 
用 代数 公式 表示 如 下 : 


atb 4 
а b 


希腊 字母 Phi (о) 代表 这 个 比例 ， 它 的 值 是 1.61803398875。 这 个 值 在 
建筑 学 上 经 常 出 现 ， 也 不 断 在 自然 界 中 被 发 现 。 自 从 被 希腊 人 发 现 以 
来 ， 它 就 经 常 被 作为 一 个 指导 比率 。 其 常见 表达 形式 是 一 个 矩形 ， 其 
短 边 等 于 a， 而 长 边 等 于 a+b ° 


早 在 公元 前 450 年 ， 雅 典 帕 台 农 神 庙 的 悦 像 就 是 依照 这 个 比例 建造 的 ， 
古代 的 很 多 经 典 建筑 也 是 一 样 。 直 到 今天 ， 很 多 建筑 的 修建 依然 参照 
了 这 个 比例 。 


那么 现在 ， 这 个 比例 和 我 们 的 游戏 设计 有 什么 关联 呢 ? 


忠 像 艺术 家 利用 黄金 分 割 来 为 他 们 的 作品 构图 一 样 ， 游 戏 设计 师 在 设 
计 和 比例 有 关 的 事物 时 也 应 该 牢记 它 。 无 论 是 使 用 斐 波 那 契 数列 ( 渐 
进 接 近 黄 金 比 例 ) 来 构建 一 个 进程 的 曲线 平衡 ， 还 是 设计 一 个 操作 界 
面 ， 黄 金 分 割 部 应 该 彼 考 虑 ， 或 者 至 少 作为 指导 。 


比如 ， 在 创建 一 个 长 方形 的 游戏 板 时 ， 其 比例 应 该 遵循 黄金 分 割 。 这 
样 的 比例 天 生 就 能 取悦 玩家 。 如 果 设 计 师 在 游戏 中 建造 建筑 物 ， 并 和 希 
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望 玩 家 自然 而 然 地 被 它 吸引 ， 他 应 该 利用 黄金 分 割 去 设计 。 在 游戏 
a 任何 事物 ， 只 要 以 任何 方式 使 用 到 比例 ， 我 们 都 可 以 用 到 黄金 比 
| o 


反 过 来 也 同样 成 立 。 为 了 使 玩家 对 一 个 建筑 物 感到 不 舒服 ， 我 们 可 以 
在 其 比例 构成 上 放弃 或 者 弄 乱 黄金 比例 。 这 样 ， 玩 家 会 在 看 到 它 时 感 
到 不 适 ， 甚 至 不 知道 为 什么 。 这 个 方法 可 以 用 在 一 个 整体 的 建筑 上 ， 
也 可 以 用 在 一 个 单独 的 房间 或 者 十 走 忆 上 。 


同样 ， 在 设计 用 户 操 作 界 面 时 ， 人 参考 黄金 比例 去 分 配 其 中 的 元 系 。 用 
这 样 的 方式 分 配 的 界面 元 素 会 让 用 户 觉 得 舒适 和 自然。 如 果 想 让 用 户 
感觉 到 不 安 ， 创 造 一 个 违反 黄金 比例 的 页 面 。 这 会 让 用 户 依 然 被 其 吸 
引 但 是 感觉 到 不 明 原 因 的 不 适 。 
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“BHA” (Samaritan) 是 那些 会 为 了 社交 意义 上 的 回报 特意 去 帮助 其 
他 玩家 的 人 。 这 种 类 型 的 玩家 通常 在 目 己 已 经 达到 中 级 以 上 的 水 平 之 
后 束 把 他 们 的 大 部 分 时 间 花 在 帮助 其 他 玩家 上 ， 比 如 帮助 他 们 疗伤 、 
远程 帮助 他 们 打 怪 。 这 是 一 种 大 型 多 人 在 线 游戏 (massively multiplayer 
online, MMO) 中 的 行为 模式 ， 这 样 的 玩家 类 型 没有 出 现在 巴特 尔 的 
玩家 分 类 中 ， 我 们 却 时 常 可 以 见 到 。 这 些 玩家 的 行为 不 会 直接 在 游戏 
中 得 到 奖励 ， 却 会 从 其 他 玩家 那里 得 到 社会 回报 ， 比 如 建立 更 好 的 社 
会 天 系 和 其 他 玩家 的 赞扬 。 


与 这 些 “ 助 人 者 ”相对 应 的 反面 角色 就 是 “破坏 者 ”(griefer) ° RAL 
使 其 他 人 在 游戏 中 的 生活 变 得 困难 为 乐 。 他 们 会 做 他 们 能 想到 的 任何 
事情 来 破坏 其 他 玩家 的 心情 ， 直 接 毁 掉 他 们 的 游戏 体验 。 杀 和 死 其 他 玩 
家 束 是 破坏 着 行为 中 的 一 种 。 他 们 发 现 ， 除 了 攻 死 怪物 他 们 还 可 以 杀 
死刑 的 玩家 ， 从 “尸体 "上 拾 获 战利品 ， 并 能 做 其 他 让 他 们 开心 的 事 比 
如 从 “尸体 "上 跳 过 去 。 


大 概 有 39% 的 玩家 可 以 被 归 入 这 一 类 。 他 们 用 上 自己 的 人 物 阻挡 别 的 玩家 
进入 建筑 (如 果 3D 碰撞 检测 机 制 多 许 ) ; 他们“ 抢 入 头 ”(kill steal， 他 
们 在 别 的 玩家 战斗 的 最 后 一 秒 冲 进来 给 敌人 最 后 一 击 ， 这 样 杀 死 的 怪 
算 他 们 的 ， 同 时 也 可 以 抢 走 成 利 品 ) 。 他 们 无 所 不 用 其 极地 让 别 的 玩 
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家 不 高 兴 。 


有 些 破坏 行为 堪 称 艺术 。 玩 家 会 找到 游戏 中 可 供 利 用 的 地 方 (人 允许 他 
们 作 兹 的 漏洞 ，， 然 后 小 心地 留 下 JP 地址 的 线索 指向 敌对 公会 头 上 。 


破坏 着 竭 尽 全 力 地 去 造成 其 他 玩家 的 痛 百 。 在 无 限制 杀 玩 家 的 服务 
顷 ， 有 人 可 能 会 守 在 玩家 进入 游戏 的 地 点 并 且 在 他 们 刚 进来 这 个 游戏 
世界 的 时 候 束 杀 有 死 他 们 。 在 这 样 做 了 两 三 次 之 后 ， 他 们 会 要 求 玩 家 加 
入 他 们 的 公会 ， 这 也 可 算是 一 种 公会 招 人 的 技巧 。 男 外 一 个 很 好 的 例 
子 古 ， 在 一 个 说 围 墙 围 起 来 的 城市 中 ， 由 一 组 玩家 把 城市 大 | ] 用 堆积 
的 箱子 堵 住 。 而 另外 一 个 门 ， 所 谓 的 “叛逃 者 之 [ 门 ”， 其 宽度 一 次 只 能 
通过 一 个 玩家 。 当 有 玩家 试图 离开 这 个 城市 的 时 候 ， 第 二 组 玩家 就 在 
Pea 他 们 一 出 城 门 束 把 他 们 杀 了 。 这 样 整 座 城市 都 被 他 们 当做 
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破坏 者 还 会 间或 去 给 开发 者 的 揭 昂 。 比 如 在 有 一 个 游戏 中 ， 一 个 玩家 
发 现 他 可 以 把 月 之 从 天 空中 拿 下 来 ， 放 进 自 己 的 物品 仓库 
e o 这 破坏 了 游戏 中 所 有 人 的 天 空 体 ， 特 别 对 开发 者 来 说 很 
N JE Е 


尽管 破坏 者 在 玩家 中 只 占 一 小 部 分 ， 但 他 们 的 数量 依然 可 观 。 如 果 一 
个 游戏 有 100 万 玩家 ，3% 殊 是 3 万 人 ， 这 3 万 人 执着 于 破坏 其 他 97% 玩 家 
的 游戏 体验 。 可 怪 的 是 ， 破 坏 首 们 部 很 人 性， 但 他 们 作为 玩家 群体 中 一 
个 非常 小 的 部 分 能 市 来 的 破坏 远 超过 你 的 想象 。 


针对 破坏 着 最 大 的 难题 是 如 何在 不 奖励 他 们 的 前 提 下 缓和 他 们 的 行 
为 。 对 他 们 而 言 ， 给 他 们 坏 名 声 ， 比 如 把 他 们 放 在 狂 野 西部 的 通缉 令 
上 上， 对 他 们 而 富有 反而 是 种 痰 励 。 很 多 开发 普 认 为 对 付 破 坏 普 最 好 的 办 
法 ， 束 是 在 明确 了 一 个 玩家 是 破坏 者 之 后 ， 如 来 他 明显 没有 改变 行为 
方式 的 意愿 ， 就 直接 将 他 从 这 个 游戏 中 永久 驱逐 出 去 。 也 许 有 人 会 担 
心 利 润 的 损失 。 在 破坏 者 身上 损失 的 利润 只 是 整个 利润 中 很 小 的 一 部 
分 ， 而 让 他 们 留 在 游戏 中 ， 从 长 期 来 看 开发 者 需要 人 花费 更 多 成 本 来 处 
理 无 穷 无 尽 的 客户 投诉 。 对 付 这 类 玩家 节 价 单 、 最 直接 、 节 便宜 的 办 
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一 般 来 说 ， 玩 家 对 游戏 的 期 待 基于 他 们 从 前 期 宣传 (Нуре) 中 得 到 的 
信息 。 和 “ 认 知 偏差 ” (参见 原 理 83“ 认 知 偏差 "?) 类 似 的 是 ， 这 些 信息 对 
玩家 带 来 的 影响 会 被 他 们 从 精神 上 、 人 情感 上 、 心 理 上 带 入 游戏 。 这 些 
信息 可 能 是 真实 的 ， 也 可 能 是 想象 的 ， 可 能 是 有 意 传播 的 ， 也 可 能 是 
无 意 的 。 当 然 ， 玩 家 接触 到 这 些 信 息 可 能 是 在 他 们 直接 接触 游戏 之 
前 。 例 如 ， 玩 家 可 能 会 根据 市 场 宜 传 、 这 个 系列 之 前 的 游戏 、 同 样 体 
裁 的 其 他 游戏 ， 对 他 们 将 在 这 个 新 游戏 中 有 什么 样 的 体验 有 一 系列 复 
杂 的 期 待 。 然 而 ， 前 期 宣传 不 仅仅 是 一 个 在 游戏 本 身 之 外 使 用 的 原 
理 ， 设 计 师 也 可 以 利用 它 来 左右 玩家 在 游戏 中 的 想法 和 感受 。 


这 个 概念 最 早 属于 市 场 营销 的 范畴 。 比 如 ， 告 诉 人 们 一 个 即将 发 行 的 
游戏 将 会 引起 彼 动 就 是 一 种 宣传 炒作 。 多 数 人 会 在 事先 没有 过 目的 情 
况 下 对 游戏 的 美术 、 复 杂 性 、 范 围 有 所 期 待 ， 就 是 因为 这 些 经 常 被 讨 
论 。 类 似 的 期 待 也 可 以 来 自 于 游戏 的 体裁 (“FY TH WEK” > “Bh E f 
Br) 、 设 定 《幻想 游戏 "、“ 太 至 游戏 "..……….) ， 或 甚至 是 开发 它 
的 公司 (如 “一 个 典型 的 【公司 名 字 】 游 戏 ”) 。 例 如 ,，“ 一 个 【 某 大 游 
戏 公 司 】 开 发 的 史诗 般 的 ， 开 放 世 界 的 角色 扮演 类 的 幻想 游戏 ?和 “一 
个 【 某 独 立 创业 游戏 工作 室 】 开 发 的 抽象 平台 跳 距 类 游戏 ”就 会 给 玩家 
之 来 截然 不 同 的 期 每 。 人 们 可 能 会 推断 出 这 两 个 游戏 中 哪 一 个 有 更 长 
的 游戏 时 间 、 更 好 的 美术 设计 、 以 及 一 个 基于 故事 的 叙事 线索 ， 然 后 
他 们 在 第 一 次 坐 下 来 玩 这 两 个 游戏 的 时 候 会 带 着 这 样 的 期 符 。 


这 里 的 关键 是 : REA AM RESTA, ADEA BA MIR 
从 这 件 事 情 中 看 到 和 感受 到 他 们 所 期 竺 的 东西 一 一 即使 它 是 不 存在 
的 。 这 在 心理 学 上 被 称 为 安慰 剂 效 应 ， 但 其 作用 不 仅 限 于 像 小 糖 片 那 
样 。 如 有 条 告诉 玩家 游戏 中 的 茶 样 东西 是 对 他 们 有 利 的， 他 们 通 闻 会 
生 这 样 的 体验 。 例 如 ， 如 果 玩 家 角色 获得 了 一 个 魔法 武器 ， 他 们 可 能 
会 放大 该 武 郁 所 具有 的 好 处 ， 将 他 们 后 来 的 成 功 部 分 或 全 部 归功 于 
此 。 你 可 以 通过 一 些 与 性 能 和 机 制 完 全 无 关 的 东西 来 放大 这 种 不 实 的 
信念 一 一 例如 令 人 印象 深刻 的 图 形 、 引 和 人 注目 的 效 末 ， 或 在 游戏 的 狼 
事 中 讲 一 个 关于 这 样 东西 的 神秘 故事 。 


安慰 剂 的 反面 就 古 “ 反 安慰 剂 " 一 一 玩家 如 末 在 过 到 一 样 东西 前 殊 有 了 
天 于 它 有 害 的 预期 ， 那 么 不 管 这 样 东 西 是 否 有 害 ， 它 都 会 认为 它 古 
害 的 。 这 种 反 安慰 剂 效 应 可 以 对 某 些 具体 的 玩家 体验 造成 影响 ， 如 “我 


走 得 更 慢 了 ， 都 怪我 脚 上 这 双全 是 烂泥 的 靴子 ! ”也 可 以 影响 整体 的 游 
戏 体验 : “这 个 评论 者 是 真心 不 喜欢 这 个 游戏 ， 我 也 是 。” 


通常 ， 游 戏 设 计 师 (国内 公司 通常 称 为 游戏 策划 ) 可 以 利用 前 期 宣传 
转化 玩家 对 游戏 世界 的 认 知 ， 将 一 些 实现 起 来 很 复杂 的 机 制 用 相对 和信 
单 的 办 法 做 出 来 。 例 如 ， 射 击 游戏 中 写实 的 战斗 人 工 智能 殉 很 难 做 
好 。 玩 家 可 能 会 相信 级 升 得 越 高 碰 到 的 敌人 就 会 越 “聪明 ”， 因 为 设计 
师 让 这 些 人 工 痊 能 随 着 升级 能 承受 更 多 的 攻击 。 其 实 这 些 人 工 闹 能 在 
做 决定 方面 没有 任何 改变 ， 它 们 只 是 死 得 没有 那么 快 了 。 玩 家 感受 到 
的 却 是 一 个 “更 聪明 ”的 敌人 (而 不 是 一 个 “ 皮 更 厚 ” 的 ， 因 为 前 期 宣传 
让 他 们 相信 关卡 难度 越 高 这 些 人 工 智能 敌人 融 越 高 级 。 在 这 种 情况 
下 ， 对 前 期 宣传 的 利用 让 开发 者 们 为 玩家 呈现 了 一 个 他 们 事实 上 可 能 
由 于 时 间或 资金 的 限制 没有 开发 出 来 的 功能 9 


当然 ， 宣 传 炒 作 也 有 其 消极 的 一 面 。 如 果 人 为 烘托 起 来 的 期 待 不 能 得 
到 满足 ， 当 玩家 意识 到 这 一 点 时 ， 用 户 体 验 会 以 惊人 的 速度 月 沉 。 到 
那个 时 候 ， 束 会 发 生 相 反 的 效应 玩家 会 相信 事情 比 实际 上 还 要 
因为 他 们 已 经 变 得 多 疑 、 竺 惯 不 平 ， 安 慰 剂 也 就 变 成 了 反 安 慰 
ШЫ 


Meh, Kinda 
dull for a 
blockbuster. 


Never heard 
of this game, 
Love it! 


玩家 根据 对 游戏 先入 为 主 的 看 法 ， 可 能 对 完全 相同 的 游戏 产生 完全 不 
同 的 体验 。 前 期 的 市 场 膏 销 宜 传 和 其 他 因素 在 玩家 开始 游戏 之 前 束 已 
经 为 他 们 定 下 了 基调 。 


¿90 即时 满足 与 延迟 ; 


“史密斯 先生 ， 你 确定 你 要 花 60 美 元 购买 这 个 游戏 吗 ? 明天 我 们 有 促销 
MN, KR! ”人 们 工作 是 为 了 插 钱 ， 插 钱 是 为 了 购买 消费 品 。 视 
频 游戏 产业 就 是 追求 这 样 的 利润 的 典范 。 视 频 游戏 以 技术 作为 平台 ， 
每 天 以 惊人 的 速度 向 世界 提供 更 多 的 内 容 。 而 消费 者 也 会 更 快 地 接触 
到 这 些 内 容 。 人 们 对 信息 的 需求 更 大 ， 生 活 市 奏 更 快 ， 也 更 容易 对 他 
们 购买 的 东西 感到 厌倦 ， 从 而 构建 了 一 个 追求 即时 满足 的 社会 。 在 现 
代 的 重大 技术 发 展 发 生 之 前 ， 比 如 互联 网 和 智能 手机 出 现 之 前 ， 人 们 
愿意 为 自己 想 要 的 东西 付出 更 多 的 努力 ， 并 且 对 它们 更 重视 、 考 虑 得 
更 慎重 ， 在 得 到 它们 时 也 就 更 高 兴 。 


即时 满足 (Instant gratification) 和 延迟 满足 (delayed gratification) 在 
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物 ， 却 需要 排队 等 候 点 单 ， 或 在 桌 边 坐 下 等 着 服务 生 ， 然 后 再 等 着 食 
物 上 来 之 前 的 热饮 。 在 游戏 产业 中 ， 我 们 也 可 以 在 一 个 游戏 的 上 市 第 
一 晚 (“opening night”) 看 到 这 样 的 情况 。 如 果 一 个 游戏 将 于 午夜 在 一 
个 商店 首次 发 售 ， 商 店 开门 之 前 儿 个 小 时 门口 就 排 上 了 长 长 的 队 ， 顾 
客 们 这 么 做 是 为 了 在 游戏 发 行 的 第 一 时 间 束 能 买 到 它 。 在 这 一 天 买 到 
游戏 的 玩家 (寻求 即时 满足 的 玩家 ) 将 会 以 下 几 种 方式 阻碍 寻求 延 时 
满足 的 玩家 购买 这 个 游戏 : 不 好 的 评论 ; 游戏 被 抢购 一 空 ; 或 是 由 于 
网 上 瞬间 出 现 大 量 的 游戏 截图 和 相关 信息 而 毁 掉 对 游戏 的 期 竺 。 


从 开发 者 的 角度 ， 这 种 行为 是 他 们 在 设计 游戏 时 需要 的 附加 信息 。 追 
求 即 时 满足 的 玩家 往往 急于 将 游戏 打通 天 ， 这 样 他 们 束 可 以 进入 多 人 
模式 ， 解 锁 更 强大 的 物品 来 出 售 ， 或 是 从 新 玩家 身上 得 到 好 人 处。 他 们 
在 网 上 或 好 或 坏 的 评论 对 游戏 销售 而 早 可 能 是 促进 也 可 能 十 阻 碍 。 但 
古 ， 退 求 即 时 满足 的 玩家 们 通常 被 外 在 的 原因 所 驱动 ， 他 们 对 游戏 本 
身 的 享受 要 少 于 追求 延迟 满足 的 玩家 。 追 求 延 迟 满 足 的 玩家 们 会 在 购 
天 价格 、 游 戏 评论 和 网 上 内 容 等 基础 上 做 出 明智 的 购 严 决定。 他们 也 
会 化 更 多 的 时 间 来 探索 游戏 的 各 个 方面 ， 因 为 他 们 更 多 的 是 被 内 在 原 
因 张 动 来 玩 这 个 游戏 。 


从 游戏 设计 师 (国内 公司 通常 叫 游戏 策划 ) 的 角度 ， 从 这 两 种 不 同 的 
行为 中 能 得 到 很 多 启示 ， 并 且 有 很 多 的 游戏 类 型 就 是 在 考虑 到 这 些 的 
情况 下 被 创造 出 来 的 。 多 人 模式 是 为 那些 想 要 随时 加 入 并 且 只 想 玩 游 
戏 某 些 方面 的 玩家 准备 的 ， 而 故事 模式 则 需要 玩家 完整 通过 一 段 旅 
程 。 和 角色 扮演 类 游戏 (roleplaying games, RPG) 和 回合 制 游戏 (turn- 
based games) 是 为 延迟 满足 型 玩家 量 身 定制 的 ， 因 为 玩家 将 他 们 自己 
沉浸 在 角色 的 个 性 化 、 升 级 、 能 力 的 提高 中 ， 这 些 行为 需要 好 几 个 小 
时 去 完成 ， 他 们 却 只 是 为 了 在 完成 之 后 体验 两 分 钟 的 行动 。 


乐趣 和 沉浸 感 也 是 游戏 设计 师 需 要 考虑 这 两 种 不 同 玩家 类 型 的 原因 。 
如 果 一 个 玩家 太 快 得 到 了 一 个 过 于 强大 的 物品 ， 他 们 会 觉得 这 不 是 通 
过 自己 的 努力 得 来 的 ， 就 会 过 度 使 用 它 ， 而 如 采 一 个 玩家 太 晚 才能 得 
到 一 个 物品 ， 这 个 游戏 对 他 而 言 或 许 太 难 了 ， 让 他 很 难 去 享受 。 如 果 
玩家 走 过 一 个 废弃 的 被 毁坏 的 仓库 ， 发 现 所 有 的 门 都 是 锁 上 的 并 且 他 
们 没有 办 法 打开 ， 他 们 也 会 失去 沉浸 感 。 如 有 果 所 有 的 门 都 是 打开 的 也 
是 一 样 。 通 过 “游戏 测试 ”( 参 见 原理 52“ 游 戏 测试 ") ， 设 计 师 们 可 以 对 
如 何平 衡 即 时 满足 和 延迟 满足 玩家 的 不 同 庆 戏 风格 有 一 些 认 识 一 一 有 
些 玩家 会 马上 查看 所 有 的 门 ， 有 些 会 等 着 找到 能 开门 的 钥 是 ， 有 些 会 
等 着 游戏 中 出 现 提示 告诉 他 们 可 以 打开 那些 门 。 虽 然 找 到 完美 的 平衡 
是 很 难 的 ， 但 总 有 一 些 方法 能 够 帮助 平衡 它们 。 


视觉 线索 、 与 非 玩家 角色 (non-playable character，NPC) 的 对 话 、 声 
音 线 索 和 故事 线 都 在 为 游戏 的 每 一 级 、 任 务 、 物 品 掉 落 、 得 到 物品 、 
升级 等 设 定 世 雪 。 我 们 最 好 在 整个 游戏 的 过 程 中 不 断 估 量 和 调整 它们 
来 让 游戏 保持 新 鲜 感 。 这 也 是 “游戏 化 ”(gamification) 起 作用 的 地 
方 。 当 开发 者 加 入 游戏 化 的 元 素 (gamified elements) 如 排行 榜 、 物 品 
升 到 一 定 级 别 后 的 攻击 力 提 升 、 徽 章 奖 励 等 ， 由 于 这 些 元 素 能 帮助 玩 
家 沉浸 在 游戏 中 ， 因 此 也 就 可 以 解锁 成 束 ， 从 而 增加 了 他 们 对 延迟 满 
足 的 需求 ， 提 高 了 他 们 的 游戏 体验 。 


这 两 种 行为 特点 在 游戏 中 的 体现 如 下 。 


即时 满足 ， 这 种 类 型 的 玩家 是 侵略 性 的 ， 退 求 快速 ， 在 游戏 里 更 容易 
死 。 他 们 喜欢 经 常 升级 ， 选 择 容易 的 路 线 ， 进 攻 性 的 玩法 ， 襄 欢 不 断 
癌 前 运动 的 游戏 ， 在 游戏 里 不 喜欢 回 到 他 们 已 经 玩 过 的 区 域 。 他 们 在 
短 时 间 会 去 玩 更 多 的 游戏 ， 在 耗 时 长 的 游戏 里 会 做 出 粒 料 的 选择 ， 般 
通过 答 试 和 试 错 来 完成 游戏 ， 在 某 一 关 的 某 个 部 分 遇 到 困难 无 法 通过 


шаман ы аа 


延迟 满足 : 这 种 类 型 的 玩家 是 防守 型 的 ， 在 游戏 里 活 得 更 长 ， 购 买 和 
玩 的 游戏 数量 相对 较 少 但 是 每 一 个 玩 得 比较 入。 他 们 至 受 为 了 一 个 目 
标 努 力 的 过 程 ， 会 去 体验 游戏 的 各 个 方面 ， 使 用 策略 ， 对 升级 也 有 计 
划 ， 做 选择 的 时 候 会 考虑 到 对 游戏 其 他 部 分 的 影响 而 不 仅仅 是 对 手头 
的 敌人 或 是 关卡 ， 面 对 解 谜 元 隶 时 思路 清晰 。 


13891 别 让 我 思 
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oe XK‘ JL SE (Steve Krug) 的 可 用 性 三 定律 (Three Laws of 
Usability) 非常 有 名， 而 这 些 定律 的 基础 是 他 认为 人 们 总 是 不 会 以 设计 
师 所 期 户 的 方式 来 使 用 界面 。 用 户 通 常 不 会 在 作出 选择 之 前 去 阅读 说 
明 ， 或 者 仔细 理解 和 权衡 摆 在 面前 的 各 种 选择 ， 而 是 先 快速 扫 视 整个 
界面 ， 找 到 最 直接 的 ， 看 起 来 有 用 的 链接 ， 然 后 选择 亡 。 他 们 和 希望 得 
到 马上 就 能 用 上 的 信息 (参见 原理 95“ 满 意 与 优化 ”) 。 用 户 会 在 这 个 
首先 看 到 的 ,，“ 已 经 足够 好 ”的 路 径 上 一 直 继 续 下 去 ， 只 要 他 们 的 行动 

(通常 指点 击 链接 ) 看 起 来 在 让 他 们 接近 自己 的 目标 。 当 他 们 觉得 这 
样 下 去 得 不 到 他 们 想 要 的 结果 时 ， 他 们 会 原 路 退出 并 且 试 着 寻找 其 他 
的 路 径 ， 或 者 直接 放弃 。 为 了 避免 造成 泪 来 和 放弃 ， 我 们 在 设计 界面 
和 游戏 时 应 该 将 用 户 这 样 的 行为 作为 指导 性 的 准则 。 设 计 师 应 该 优先 
7. 以 使 游戏 给 用 户 留 下 一 个 积极 的 、 持 
续 的 印象 。 


区 和 鲁 殉 指出 了 三 条 定律 ， 其 中 的 第 一 条 可 用 性 定律 生 最 深刻 的 。 他 的 
表述 非常 简单 : 别 让 我 思考 。 


由 于 太 多 人 会 尽量 避免 去 阅读 〈 甚 至 是 去 找 ) 说 明文 字 ， 一 个 好 的 界 
za 不 言 自 明 的 ， 明 显 且 一 目 了 然 的 。 要 做 到 这 一 点 有 
关键。 


简 污 性 


一 个 界面 中 的 每 一 个 元 素 都 应 该 被 归结 到 其 最 基础 的 本 质 。 用 户 会 忽 
略 元 长 的 描述 、 愚 奏 的 笑话 和 巧妙 的 比喻 《参见 原理 65“ 细 世 ”) 。 他 
们 只 想 要 他 们 真正 想 要 的 东西 ， 而 不 是 由 茶 些 目 认 为 了 解 他 们 的 设计 
师 告 知 他 们 需要 什么 *。 所 以 我 们 应 该 关注 抬头 显示 器 (heads-up 
display, HUD) 、 计 分 板 、 奖 励 机 制 和 “核心 游戏 循环 ”( 参 见 原 理 
33“ 核 心 游戏 循环 ”) 的 清晰 性 和 简洁 性 。 玩 家 最 直接 与 游戏 交互 的 地 
方 ， 也 束 是 他 们 会 直接 用 手 接触 或 者 直接 点 击 的 地 方 ， 应 该 特别 简单 
和 直接 ， 让 体验 变 得 透明 。 如 果 玩 家 需要 去 思考 他 下 一 步 要 点 击 哪 
里 ， 或 者 站 要 怎样 拿 春 卡 牌 才 是 对 的 ， 或 者 是 要 使 用 控制 普 上 的 哪 一 
个 按钮 ， 他 们 束 没 有 闲暇 去 想 你 的 游戏 古 多 么 有 趣 。 他 们 甚至 会 想到 
相反 的 方向 (参见 原理 99“ 工 作 记忆 ”) ° 


一 致 性 


优秀 界面 设计 的 第 二 个 标志 是 一 致 性 。 尽 管 玩 家 在 游戏 过 程 中 期 竺 并 
且 感 激 一 定 程度 的 惊喜 ， 但 他 们 不 喜欢 在 操作 界面 中 出 现 * 惊 喜 ”。 有 
相似 功能 的 按钮 应 该 出 现在 屏幕 的 相同 位 置 ， 有 同样 的 视觉 处 理 ， 同 
样 的 功能 可 见 性 (参见 原理 81“ 功 能 可 见 性 暗示”) 。 如 果 两 样 东西 看 
起 来 比较 相似 ， 玩 家 融会 认为 他 们 十 一 样 的 。 同 样 ， 如 果 两 样 东 西 看 
起 来 不 一 样 ， 玩 家 会 认为 他 们 是 不 同 的 。 所 以 如 采 重 播 按 钮 通 闻 是 黄 
色 的 ， 玩 家 会 认为 所 有 黄色 的 按钮 都 跟 重 启 游戏 有 关 。 而 如 果 重 播 按 
钮 的 颜色 每 次 都 不 一 样 ， 玩 家 会 舰 得 受挫 并 且 有 可 能 因此 姐 出 游戏 。 
这 一 点 不仅 在 游戏 的 操作 界面 上 有 效 ， 在 游戏 的 各 个 方面 也 古 一 样 。 
如 果 两 个 敌人 外 观 或 行为 是 相同 的 ， 玩 家 会 认为 他 们 是 相同 的 《参见 
аша ， 而 不 会 停 下 来 去 思考 他 们 之 间 的 细微 差异 和 上 下 


最 后 ， 我 们 要 记 住 的 是 ， 设 计 师 不 应 该 要 求 玩家 去 搞 清 楚 下 一 步 怎 么 
做 或 者 怎么 走 。 正 如 殉 鲁 克 的 定律 所 说 ， 如 东 人 们 必须 要 去 思考 这 
个 ， 那 么 他 们 已 经 离开 了 。 


请 记 住 ， 这 不 意味 着 我 们 要 放弃 挑战 、 神 秘 或 谜 题 。 这 仅仅 意味 着 我 
们 要 清 竹 地 加 玩家 传达 我 们 的 终极 目标 是 什么 ， 使 它们 透明 化 。 比 
如 ， 当 玩家 进入 一 个 没有 明显 出 口 的 房间 时 ， 这 是 一 个 有 符 破解 的 谜 
题 ， 还 是 一 个 应 该 避免 的 死胡同 ? 不 要 让 玩家 思考 这 样 的 问题 ， 表 达 
清楚 这 是 哪 一 种 情况 。 这 样 他 们 可 以 直接 进入 得 到 乐趣 的 那 一 部 分 
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一 般 意 义 层 面 上 它们 的 应 用 范围 相对 没有 那么 广 。 


定律 二 : 我 不 介意 我 需要 点 击 多 少 次 ， 只 要 每 一 次 点 击 都 是 不 需 思考 
的 、 明 确 的 选择 (参见 原理 55“ 风 险 评估 ”和 原理 95“ 满 意 与 优化 ”) 。 


定律 三 : 去 掉 一 半 的 文字 。 然 后 再 剩 下 的 一 半 文 字 中 再 去 掉 一 半 ( 参 
ЛА бб HEAL ULAR”) 。 很 多 人 在 需要 阅读 文字 时 会 感到 一 定 的 失 
折 感 ， 特 别 是 大 段 大 段 的 文字 。 阅 读 需 要 思考 ， 然 后 .…… 好 了 ， 人 参见 


-- 


定律 一 。 


原 理 92 音 Қ 3 多 Ее 


很 多 人 都 有 过 在 听 一 段 音乐 的 时 候 非 常 放松 的 感觉 ， 这 是 一 种 奇怪 而 
又 出 奇 地 令 人 享受 的 感觉 。 这 种 感觉 是 由 大 脑 释放 多 巴 胺 市 来 的 ， 有 
研究 发 现 听 首 乐 能 触发 多 巴 胺 的 释放 ° 


多 巴 胺 是 一 种 神经 递 质 (neurotransmitter) ， 在 它 被 释放 时 会 让 人 产生 

愉悦 或 享受 的 感觉 。 它 与 大 脑 中 的 “奖赏 系统 ” (reward system) 密切 关 

联 。“ 奖 赏 系统 ” 释 放 多 巴 胺 作为 对 各 种 生物 所 需 刺 激 的 反应 ， 如 食物 

和 性 ， 以 及 对 奖赏 的 预测 时 的 反应 当 一 个 人 或 者 动物 预感 到 奖赏 

的 到 来 时 (例如 当 你 听 到 你 刚刚 得 到 了 一 个 奖 时 的 喜悦 心情 ， 或 者 当 
普 洛 夫 的 狗 呈 听 到 铃 响 时 的 感觉 ) ° 


正如 前 面 提 到 的 ， 音 乐 可 以 触发 多 巴 胺 的 释放 ， 但 并 不 是 任何 节奏 或 
旋律 都 能 做 到 这 一 点 。 多 巴 胺 受 体 对 于 重复 会 很 快运 应 ， 这 束 古 为 什 
么 一 衣 用 了 过 多 重复 的 歌会 让 人 觉得 无 聊 。 大 脑 可 以 将 一 首 歌 市 来 的 
新 的 、 令 人 兴奋 的 变化 作为 一 种 奖赏 来 接收 。 事 实 上 ， 人 们 发 现 当 主 
体 接受 到 的 次 党 比 他 的 预期 还 要 大 时 ， 大 脑 会 释放 更 多 的 多 巴 胺 。 期 
望 也 有 助 于 促进 更 大 的 奖 党 回应。 每 天 在 你 最 爱 的 餐饮 吃饭 市 来 的 满 
足 感 肯定 远 远 比 不 上 时 隔 4 个 月 后 再 回来 。 


这 样 的 效果 在 首 乐 中 有 不 同 程度 的 应 用 。 在 古典 首 乐 中 ， 一 首 歌 或 者 

段 首 乐 中 经 常 有 一 个 固定 旋律 出 现 不 止 一 次 一 一 有 时 候 是 有 些微 不 
同 的 并 且 会 用 令 人 惊讶 的 方式 (不 同 的 改编 ， 从 大 调 到 小 调 等 ，。 在 
现代 音乐 中 ， 在 一 站 歌曲 的 副 歌 部 分 最 容易 发 现 这 样 的 情况 ， 副 歌 通 
党 个 认 为 是 一 首 歌 最 引人入胜 的 部 分 。 主 歌 、 桥 段 和 其 他 部 分 则 有 意 
安排 得 相对 低调 ， 变 化 不 那么 丰富 ， 这 样 歌曲 可 以 让 听 痢 一 直 在 翘首 
期 竺 歌曲 副 歌 部 分 高 潮 的 到 来 。 如 果 一 首 歌 的 4 分 钟 全 是 副 歌 ， 它 对 听 
者 市 来 的 冲击 会 相对 小 ， 对 多 巴 胶水 乎 的 影 啊 也 吏 小 。 


这 跟 视 频 游 戏 有 什么 关系 呢 ? 一 个 好 的 游戏 设计 师 (国内 公司 通常 称 
为 游戏 策划 ) 除了 关注 如 何 创造 强大 而 有 趣 的 游戏 玩法 ， 还 要 考虑 如 
何 保证 对 玩家 情绪 的 有 效 掌 探 。 音 乐 和 声音 设计 对 这 一 点 至 关 重 要 。 
如 果 在 重复 的 基础 上 有 足够 多 的 变化 ， 并 且 使 音乐 有 足够 的 张力 ， 让 
玩家 有 所 期 待 ， 相 似 的 模块 《旋律 、 改 编 、 拍 子 等 ) 可 以 用 来 达到 非 
党 好 的 效 末 。 让 玩家 剑 持 关 注 也 是 游戏 设计 中 很 重要 的 一 方面 ， 而 下 
富 的 音效 可 以 大 大 有 助 于 达到 这 个 效果 。 


尽管 在 音乐 设计 时 不 应 轻视 重复 的 作用 ， 设 计 师 应 该 确保 整个 曲调 在 
小 的 、 渐 进 的 变化 〈 如 ， 在 相同 的 三 和 蒋 的 进程 中 ， 鼓 的 重音 略 有 变 
化 ， 有 不 同 乐器 的 插入 和 淡出 ) 和 大 的 、 戏 剧 化 的 变化 之 间 的 平衡 ， 
然后 在 建立 起 受众 的 期 待 情绪 后 回 到 共同 的 主题 。 一 些 游戏 中 的 事件 
如 《 塞 尔 达 传说 》 (Legend of Zelda) 中 打开 宝箱 ， 或 《超级 马里 
E JL23» (Super Mario Bros.) 中 打 完 一 关 一 一 触发 的 小 旋律 和 主题 有 
时 也 能 帮助 这 些 事 件 给 人 得 到 奖励 的 预期 。 进 行 这 些 行为 ， 特 别 是 当 
悦耳 的 音乐 与 之 关联 ， 能 让 玩家 将 这 些 事件 与 非常 愉快 的 体验 相 联 
系 。 多 巴 胺 的 释放 和 随 之 产生 的 愉快 感受 是 玩家 玩 视 频 游戏 的 主要 原 
因 之 一 ， 而 音乐 是 这 其 中 一 个 非常 重要 的 组 成 部 分 。 
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如 果 一 个 体验 只 是 一 遍 又 一 遍地 重复 同一 个 动作 一 一 即使 这 个 动作 带 
来 的 是 源源 不 断 的 搞笑 闹剧 或 惊悚 的 式 慌 一 一 它 带 来 的 情绪 也 只 能 是 
无 聊 。 最 好 的 游戏 (ШЛ AAA) 会 在 迭起 的 高 潮 之 间 给 受众 
喘 筷 的 空间 。 受 众 在 一 定 的 时 间 点 需要 一 个 庇护 来 给 他 们 安全 感 ， 让 
他 们 在 再 一 次 被 推 到 情绪 茵 峰之 前 给 他 们 时 间 来 喘息 。 这 种 在 高 点 和 
低 点 之 间 的 起 伏 就 是 “节奏 ” (pacing) ， 它 是 保持 受众 参与 感 的 关键 
(参见 原理 71“ 兴 趣 曲 线 ”) ° 


西方 娱乐 界 认为 节奏 是 基于 以 下 几 个 部 分 建立 起 来 的 。 

发 展 速度 ， 主 角 (玩家 ) 遇 到 当前 行动 的 节奏 /时 机 。 

冲突 主角 (GER) 感受 到 危险 的 程度 。 

威胁 或 悬念 : 主角 玩家) BANER 。 

继续 的 动力 ， 主 角 (玩家 ) 继续 下 去 的 意愿 程度 。 

这 些 元 素 都 是 相互 重 到 的 ， 如 果 在 “游戏 测试 ”( 参 见 原理 52* 游 戏 测 
W) 中 发 现 游戏 的 节奏 有 问题 ， 我 们 找 原因 的 时 候 需 要 在 每 一 个 元 素 
上 下 功夫 。 

令 人 肖 形 的 是 ， 这 就 像 西 方 传统 中 对 好 的 节奏 的 描述 。 人 们 期 待 创作 
者 赁 着 直觉 就 能 创造 好 的 节奏 感 ， 并 且 能 够 调试 上 述 元 素 直至 它们 " 感 
觉 上 "可 以 了 。 

幸运 的 是 ， 全 世界 各 地 的 创意 工作 者 几 个 世纪 以 来 都 在 思考 这 个 关于 
节奏 的 问题 。14 世 纪 日 本 能 剧 大 师 世 阿 弥 (Zeami Motokiyo) “为 理想 
的 节奏 提出 了 一 个 范式 ， 他 将 其 称 为 “ 序 - 破 - 急 ”(Jo-Ha-Kyu) : 


Јо (F, EMEF) : 这 是 整个 过 程 的 开始 。 这 个 时 候 ， 场 景 /行动 / 
主题 的 能 量 处 在 一 个 非常 平静 和 克制 的 状态 ,但 是 慢 慢 开始 积蓄 ; 
На W) : J o， 也 就 是 “ 序 * 时 期 开始 积蓄 的 能 量 已 经 建立 起 一 种 紧张 


感 ， 并 且 最 终 突然 达到 “ 破 ” 的 程度 并 迅速 进入 更 激烈 的 行动 时 期 。 这 
样 的 时 刻 在 西方 有 时 被 称 为 情 世 逆转 或 主要 情 世 转折 ; 


Kyu (5) : Ha， 也 就 是 “ 破 ? 时 期 的 能 量 持续 爆发 ， 直 到 有 一 个 最 终 的 
动作 释放 了 在 这 一 点 上 聚集 的 所 有 能 量 和 情绪 张力 。 这 可 以 被 看 作 西 
方 叙事 理论 中 临近 结尾 的 高 潮 。 


有 一 个 例子 可 以 从 视觉 上 帮助 阐述 这 个 概念 ， 那 束 是 水 流 。 在 开始 的 
阶段 (Jo， 也 就 是 “ 序 ” 的 阶段 ) ， 水 流 小 小 的 ， 很 漂亮 。 它 以 恰到好处 
的 路 线 流动 着 ， 并 没有 很 大 的 压力 。 随 着 水 流 不 断 前 行 ， 它 慢 慢 积 芋 
BOG AAA (На, CRE BONE) 。 在 经 过 各 种 曲折 之 后 
水 流 终于 来 到 了 一 个 悬崖 边 ， 水 流 变 成 瀑布 奔 泻 而 下 (Kyu, Hl 
是 “ 急 ” 的 阶段 ) ， 其 气势 让 人 感到 惊叹 。 关 键 的 是 这 一 势头 将 继续 下 
去 。 在 瀑布 下 方 的 水 池 中 水 流 平静 地 停留 (Jo， 也 就 是 “ 序 ” 的 阶段 )， 
然后 重新 开始 这 一 循环 。 


“ 序 - 破 - 急 ”(Jo-Ha-Kyu) 表达 了 运动 感 和 一 个 有 着 好 的 节奏 感 的 故事 
或 体验 市 来 的 满足 感 之 间 的 关系 。 它 告诉 我 们 如 何 避 免得 到 一 个 像 
苹 “ 这 个 游戏 有 些 部 分 很 拖 省 ， 我 都 开始 宽 得 无 聊 了 ”这 样 含糊 的 评 
.. 了 一 个 推动 情节 发 展 的 动态 方式 ， 而 不 是 停留 在 静 


世 阿 弥 认为 所 有 事物 在 本 质 上 部 或 多 或 少 体 现 出 这 个 模式 ， 我 们 应 该 
将 其 在 忆 术 领域 广泛 应 用 ， 苞 其 下 在 能 剧 中 。 在 演员 的 动作 、 对 话 和 
音乐 的 发 展 以 及 场景 的 结构 等 方面 我 们 都 可 以 利用 它 。 


在 视频 游戏 的 关卡 结构 中 常常 本 能 地 用 到 “ 序 - 破 - 急 ”(Jo-Ha-Kyu) 的 
节奏 形式 。 每 一 个 关卡 刚 开始 的 时 候 比 较 容易 ， 磁 到 的 政 人 主要 也 者 
是 引导 性 的 (这 是 Jo， 也 就 是 “ 序 ” 的 阶段 ，。 随 后 关卡 中 谜 题 的 难度 
或 对 手 的 实力 不 断 增长 ， 人 情节 的 转折 开始 出 现 (这 是 Ha， 也 就 
是 “ 破 ” 的 阶段 )。 直 到 玩家 过 到 boss 开 始 boss 战 ， 难 度 有 一 个 显著 的 提 
高 《这 是 Kyu， 也 就 是 “ 急 ” 的 阶段 ) 。 一 旦 玩家 打败 boss， 这 一 关 就 结 
束 了 ， 同 样 的 模式 又 在 下 一 天 开始 展开 。 


游戏 《太空 入 侵 者 》 (Space Invaders) 也 是 一 个 将 “ 序 - 破 - 急 ” (Јо-На- 
Kyu) 的 节奏 应 用 得 特别 好 的 例子 一 一 游戏 首先 从 平静 的 氛围 开始 ， 到 
中 间 的 时 候 难 度 慢 慢 上 升 ， 最 后 变 得 十 分 疯狂 ， 直 到 玩家 解决 这 个 问 
题 (和 暂时 的 ) 一 切 重 归 平 静 。 


束 像 在 能 剧 中 一 样 ， 游 戏 里 即使 是 很 小 规模 的 行动 也 体现 出 “ 序 - 破 - 
急 ”(Jo-Ha-Kyu) 的 节奏 。《 洛 克 人 》 (Mega Man) 中 主角 武器 从 上 


好 弹药 到 开始 攻击 的 过 程 ，《 街 霸 》 中 “ 隆 ”(Ryu) BKE, (RA 
快 打 》 (Mortal Kombat) 中 各 种 打 死 敌人 的 过 程 等 都 是 采取 这 样 的 节 
萎 。 在 任 天 和 尝 的 经 典 游 戏 《 拳 无 虚 发 》 (Punch-Out) F, AME ESE 
是 来 回 地 躲避 攻击 (这 是 Jo， 也 就 是 “ 序 ” 的 阶段 ) ， 然 后 找 时 机 出 
拳 ， 或 是 蓄 势 竺 发 (这 是 Ha， 也 束 是 “ 破 ” 的 阶段 ，， 直 到 最 后 终于 对 
里 特 尔 :马克 (Little Мас) 出 招 (这 是 Kyu， 也 就 是 “ 急 ” 的 阶段 ，。 不 
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游戏 设计 很 大 程度 上 束 是 解决 问题 不论 是 如 何 让 一 个 有 功能 的 游戏 
变 成 一 个 好 玩 的 游戏 ， 还 是 如 何 给 项 目 找 赞助 ， 解 决 问 题 都 排 在 设计 
师 每 天 待 办 事项 表 的 第 一 位 。 他 们 也 从 男 一 个 角度 来 处 理 “ 问 题 * 一 一 
发 明和 创造 有 趣 的 问题 (也 就 是 挑战 ) 给 玩家 去 解决 ， 并 且 调 试 这 些 
问题 来 让 每 一 个 问题 的 解决 方案 都 和 其 他 的 产生 关联 ， 从 而 组 合 出 一 
个 合乎 逻辑 的 发 展 (参见 原理 64“ 平 衡 和 调试 ”) ° 


游戏 设计 师 (国内 公司 通常 称 为 游戏 策划 ) 需要 清楚 地 了 解 人 类 是 如 
何 解决 问题 的 ， 这 可 以 帮助 他 们 更 快 地 撰写 设计 文档 和 解决 游戏 玩法 
中 的 问题 ， 而 同样 必 不 可 少 的 是 当 设 定 难度 等 级 和 玩家 的 参与 时 ， 他 
们 也 需要 能 够 预测 玩家 解决 问题 的 行为 。 设 计 师 必 须 在 做 得 不 过 分 明 
显 的 前 提 下 牵引 他 们 的 玩家 走 疝 成 功 解决 问题 的 策略 (参见 原理 62“ 先 
行 组 织 痢 "， 原 理 89“ 前 期 宣传 ?和 原理 83“ 认 知 俩 过 ?2) ° 


参见 本 书 最 后 附录 中 天 于 解决 问题 的 方法 的 列表 。 


每 一 个 问题 部 有 很 多 不 同 的 方法 来 解决 。 如 制作 清单 、 绘 制图 表 、 找 
到 最 薄弱 的 一 环 、 将 问题 用 数字 来 表达 ..….…….. 请 参考 本 书 附 好 中 的 更 多 


建议 。 
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古典 经 济 理论 认为 人 们 做 决定 的 过 程 ， 不 管 是 有 意识 还 是 无 意识 的 ， 
大 致 都 是 这 样 的 : 


1. 将 所 有 可 能 的 结果 列 出 来 ; 

2. 给 每 一 个 可 能 的 结果 一 个 发 生 的 可 能 性 ; 

З. 将 每 一 个 可 能 的 选择 根据 其 结 末 赋予 一 个 值 ; 
4. 选择 最 优 结 


以 买 甜 点 为 例 ， 买 一 个 热 巧 珊 力 圣 代 要 伦 1 灶 元 ， 能 得 到 3 美元 的 竺 福 
感 ， 而 买 一 个 香 熙 船 要 论 2 美元 ， 能 得 到 1 美元 的 柱 福 感 。 显 然 大 家 会 
选择 圣 代 ， 因 为 它 提 供 更 多 的 价值 和 优化 的 结 琳 一 一 得 到 的 价值 比 论 
出 去 的 钱 要 多 。 上 古典 经 济 理论 认为 人 们 将 优化 他 们 的 选项 并 且 辟 十 选 
择 热 巧 元 力 圣 代 。 


然而 真正 的 人 类 并 不 古 这 样 做 决定 的 。 要 搜集 所 有 的 信息 并 适当 地 优 
化 每 一 个 变量 太 耗 费时 间 ， 也 太 复 杂 或 着 是 不 方便 。 也 许 在 一 些 特殊 
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会 在 早上 穿 衣 服 的 时 候 去 制作 一 个 表格 ， 将 衣柜 里 每 一 件 衣 服 按 适 穿 
的 温度 、 时 尚 潮流 分 类 ， 列 出 一 个 冲突 矩阵 ， 或 将 过 去 七 天 他 们 罕 过 
的 衣服 列表 。 这 种 费时 费力 ， 奶 求 完 美 解决 方案 的 方法 通 前 不 会 出 现 
在 绝 大 部 分 日 常 的 决定 上 。 


相反 ， 人 们 在 这 种 事情 上 追求 满意 即 可 。 他 们 根据 经 验 或 者 需求 的 本 
质 选 择 第 一 个 让 他 们 满意 的 结果 ， 以 尽量 接近 最 优 方 案 。 还 是 用 那个 
醋 点 的 例子 ， 如 采 香 佑 船 更 容易 得 到 ， 或 是 能 更 快 做 好 ， 一 个 人 束 有 
可 能 选择 香 佑 船 ， 因 为 这 让 这 位 选择 者 与 他 期 待 的 结果 足够 接近 。 在 
选择 穿 什么 的 问题 上 ， 人 们 通 音 根据 几 条 非 币 人 商 单 的 规则 做 决定 ， 比 
如 哪 件 是 干净 的 ， 并 且 根 据 过 去 的 经 验 它 适合 出 席 这 个 场合 。 


满意 即 可 的 好 处 是 它 对 一 个 人 来 说 比 优化 要 来 得 容易 得 多 。 在 设计 游 
戏 的 时 候 ， 在 一 个 满意 即 可 的 问题 上 不 要 吉 迫 玩家 去 追求 优化 。 以 下 
就 是 几 个 游戏 设计 的 过 程 中 涉及 到 满意 与 优化 的 例子 。 


在 面 对 游 戏 中 的 谜 题 和 挑战 时 ， 玩 家 通常 会 采取 满意 即 可 的 思路 来 找 
到 最 快 、 最 简单 的 办 法 ， 而 不 是 试图 去 寻 技 最 优 的 方案 。 例 如 ， 如 果 
去 网 上 找 一 个 攻略 视频 比 他 们 靠 自 己 来 解决 一 个 极其 棘手 的 谜 题 ， 玩 
家 通常 会 选择 找 攻略 这 一 捷径 ， 而 不 是 按照 设计 意图 去 充分 体验 。 这 
不 是 作品 的 问题 ， 只 是 玩家 要 全 量 他 们 的 时 间 和 注意 力 花 在 这 里 是 
得 。 


游戏 开发 者 的 工作 总 是 面临 诸多 的 限制 条 件 《参见 原理 51“ 三 选 二 : A 
Ж, ME, Km”) 。 在 这 种 情况 下 ， 优 化 的 思路 是 不 现实 的 ， 而 满意 
印 可 的 思路 则 非 芝 适合 用 来 决定 最 后 要 上 哪些 功能 ， 某 一 个 元 系 要 优 
ааа 有 多 少时 间 可 以 用 来 让 游戏 变 得 完美 而 不 仅仅 是 “足够 


在 涉及 到 多 个 玩家 合作 的 游戏 中 ， 如 果 玩 家 个 人 的 努力 最 终 是 为 了 提 
高 达成 团队 目标 的 机 会 ， 他 们 通常 会 对 自己 结果 追求 满意 而 不 是 优 
化 ， 特 别 是 当 明 显 不 可 能 每 个 玩家 都 能 得 到 最 优 结果 的 情况 下 (参见 
原理 17“ 纳 什 均衡 *) ° 


每 个 人 的 人 格 特质 对 这 个 过 程 是 有 影响 的 。 有 些 玩家 喜欢 优化 (参见 
原理 3 巴特尔 的 玩家 分 类 理论 ”) 而 会 避免 满意 即 可 。 所 以 理解 目标 市 
场 还 是 一 如 既往 地 重要 。 关 于 满意 与 优化 的 算法 已 经 在 经 济 学 、 决 策 
理论 、 博 弈 论 中 得 到 广泛 发 展 。 它 是 由 赫 伯 特 :西蒙 (Herbert Simon) 
在 20 世纪 中 叶 推 广 普及 的 。 


Hot Fudge Sundae Banana Split 


COST | SPEED 7) RB A SPEED. 
INTELLIGENCE +2 ППТ INTELLIGENCE +4 
ATTACK +1 DEXTERITY 3 | ATTACK «=O DEXTERITY. -1 
DEFENSE -1 GUILT Юю DEFENSE 0200008 


在 两 痢 之 间 选 择 时 ， 比 如 在 这 两 种 甜点 之 间 ， 人 们 很 少 会 去 衡量 所 有 
FY PEAY 32 ERR МАЕ CAR ° FAI, EA FRR ES AMAN 
明显 的 好 处 。 比 如 ， 关 注 在 价格 和 符 福 感 上 ， 来 获得 一 个 让 自己 满意 
并 且 与 最 优 绪 采 足够 接近 的 结 末 ， 而 省 去 漫长 的 考虑 时 间 。 


12496 成 就 / 


生活 中 有 一 些 事 情 会 让 人 感觉 到 成 融 感 。 当 一 个 竖 儿 第 一 次 站 起 来 
时 ， 当 一 个 人 在 Bingo 游 戏 中 喊 出 “Bingo! ”时 ， 你 都 能 从 他 (她 ) 的 脸 
上 看 到 这 样 的 表情 。 在 游戏 中 ， 成 就 感 会 驱使 一 个 玩家 继续 游戏 ， 而 
缺乏 成 就 感 可 能 会 让 玩家 离开 。 


成 就 感 来 自 于 完成 一 件 让 上 自己 满意 的 任务 ， 这 有 可 能 是 一 件 让 玩家 觉 
得 有 一 些 困 难 或 挑战 的 任务 。 这 种 情绪 的 极端 情形 被 称 为 “日 
3” (fiero) 这 个 词 被 用 来 形容 克服 一 个 极 晤 挑战 的 障碍 后 的 心 
情 。 和 人 们 在 这 样 的 时 刻 通 常会 把 目 己 的 斧头 向 空中 挥舞 ， 或 十 将 双 萄 
举 向 空中 表达 胜利 〈 参 见 原理 11“ 拉 扎 罗 的 4 种 关键 趣味 元 素 ") 。 在 游 
戏 中 这 些 时 刻 是 让 用 户 投入 其 中 并 融入 游戏 的 情境 而 不 至 于 感到 氛 
折 、 无 聊 或 是 压抑 (参见 原理 71“ 兴 趣 曲 线 ”) 的 关键 。 


我 们 可 以 把 成 束 感 看 作 老鼠 的 食物 小 球 。 研 究 人 员 用 小 姐 做 实验 时 管 
会 将 食物 小 球 当 做 它们 完成 任务 的 交 励 ， 如 当 它们 成 功 推 动 杠 杆 或 走 
出 迷宫 时 (参见 原理 24“ 斯 金 纳 箱 ”) 。 这 些小 奖励 让 小 鼠 在 完成 研究 
人 员 给 它们 设置 的 下 一 个 任务 时 你 持 动 力 。 在 游戏 中 ， 如 果 没 有 成 整 
感 为 其 提供 持续 的 、 积 极 的 激励 ， 玩 家 将 会 拒绝 继续 下 去 。 如 果 游戏 
设计 师 在 游戏 中 持续 不 断 地 提供 平稳 、 渐 进 且 具 有 一 定 挑 战 性 的 目标 
让 用 户 去 完成 (参见 原理 64“ 平 衡 和 调试 "”) ， 用 户 在 这 个 过 程 中 感受 
到 挑战 ， 那 么 当 他 完成 任务 得 到 奖励 时 ， 这 个 奖励 也 会 比 完成 一 个 十 
分 简单 的 任务 所 得 到 的 奖励 更 让 他 觉得 满意 ， 即 使 两 者 的 奖励 是 一 样 
的 。 也 就 是 说 ， 挑 战 的 重要 性 决定 了 用 户 是 否 觉得 满意 。 (参见 原理 
10“ 科 斯 特 的 游戏 理论 ”) 


成 束 感 的 关键 在 于 愉悦 和 实现 ， 而 这 需要 实际 付出 努力 。 如 采 通 过 一 
个 简单 的 ， 鼠 标 单 次 点 击 的 动作 惑 能 获得 奖励 ， 那 么 这 个 奖励 也 许 没 
有 那么 让 人 满足 。 而 一 个 相对 复杂 的 任务 及 其 带 来 的 有 意义 的 奖励 给 
你 带 来 的 感受 是 一 个 单 次 鼠标 点 击 的 动作 无 法 比拟 的 。 前 者 带 给 人 一 


种 紧张 感 ， 而 这 种 紧张 感 会 随 着 任务 的 完成 而 解除 。 这 种 紧张 感 正 是 
那些 简单 任务 无 法 带 来 的 。 


在 任务 的 难 易 程 度 上 做 出 平衡 是 设计 游戏 的 艺术 的 一 部 分 。 如 果 每 项 
任务 都 是 一 个 挑战 ， 玩 家 可 能 会 太 过 压抑 并 且 感 到 气 包 。 相 反 的 ， 如 
果 每 一 个 任务 都 过 于 简单 ， 玩 家 会 觉得 越 来 越 无 聊 。 只 有 在 任务 的 难 
易 程度 上 有 了 一 个 好 的 平衡 (参见 原理 64“ 平 衡 和 调试 ") ， 游 戏 给 玩 
家 带 来 的 成 就 感 才能 不 断 持续 下 去 。 在 挑战 和 无 聊 之 间 保 持平 衡 是 一 
个 微妙 的 过 程 (参见 原理 38“ 心 流 ”) 。 如 果 这 个 平衡 把 握 得 当 ， 对 玩 
家 而 言 ， 成 就 感 将 会 接 中 而 至 ， 而 他 对 游戏 的 参与 感 会 更 强 (参见 原 
理 71“ 兴 趣 曲 线 ”) ° 


一 个 在 教学 中 常用 到 的 行为 模式 (参见 原理 10“ 科 斯 特 的 游戏 理论 ”) 
对 详细 剖析 成 就 感 的 传达 过 程 做 出 了 答 试 ， 这 束 是 约翰 : 凯 勒 (John М. 
Keller) 提出 的 “ARCS”， 这 四 个 字母 分 别 代表 如 下 含意 。 

注意 力 (Attention) 

这 里 的 “注意 力 ” 指 受众 或 学 生 的 努力 或 意愿 。 

关联 性 (Relevance) 

这 里 的 “关联 性 ?是 指使 用 受众 或 者 学 生 已 经 熟悉 的 术语 或 例子 。 对 受 
众 或 者 学 生 使 用 他 们 已 经 网 悉 的 元 素来 解释 新 的 元 系 或 技能 ， 能 够 很 
好 地 让 他 们 了 解 这 些 新 事物 和 他 们 之 前 的 经 验 有 何 关 联 。 

自信 (Confidence) 


自信 是 指 提供 一 个 积极 的 成 果 和 反馈 的 过 程 ， 这 个 过 程 让 人 们 了 解 他 
们 已 经 成 功 地 吸收 新 的 技能 或 信息 。 


满足 感 (Satisfaction) 


满足 感 是 达成 学 习 目 标 带 来 的 奖励 。 它 可 以 简单 如 一 句 表扬 ， 也 可 以 
复杂 如 “上 自豪 ”(fiero) ° 


ARCS 模 型 的 关键 在 于 ， 人 们 会 因为 知识 是 有 价值 的 而 主动 去 学 习 ， 而 
导师 (或 者 我 们 的 游戏 ) 的 任务 就 是 用 易于 理解 的 方式 去 证 明 这 个 价 


值 。 当 学 生 (或 者 玩家 ) 认识 到 他 们 已 经 获得 了 这 个 新 的 ， 有 价值 的 
技能 ， 他 们 就 会 感觉 到 满足 一 一 或 者 说 成 就 感 。 


一 个 容易 打败 的 敌人 或 是 一 项 容易 获得 的 技能 永远 不 会 市 来 像 真正 的 
成 就 感 那样 的 情感 冲击 。 


原理 97 空间 感知 


空间 感知 是 指 一 个 人 对 目 己 在 空间 中 所 处 的 位 置 以 及 其 与 周围 的 事物 
和 环境 之 间 关 系 的 认识 。 它 通常 在 视频 游戏 摘 绘 的 空间 中 起 作用 。 一 
些 桌 游 也 会 用 到 它 ， 但 这 在 很 大 程度 上 需要 靠 玩 家 的 想象 来 达到 目 
的 。 关 于 建筑 和 环境 能 够 影响 人 类 的 体验 和 情绪 这 一 点 最 初 看 起 来 是 
违反 直觉 的 ， 但 经 过 对 真实 案例 的 直接 观察 得 到 了 确认 。 


下 面 的 每 个 类 别 描述 的 都 是 一 种 已 经 被 建筑 师 有 意识 地 利用 了 几 个 世 
纪 的 人 类 体验 中 的 真实 现象 。 对 真实 的 建筑 和 城市 起 作用 的 规律 在 虚 
拟 世 界 同样 适用 。 


对 人 类 心理 的 积极 影响 
了 望 -庇护 


“了 望 -庇护 ”(ProspectrRefuge) 是 一 个 便 币 的 两 面 。 一 方面 ， 人 们 对 一 
多 无 余 的 环境 (TE) 显示 出 明显 的 偏爱 。 人 类 本 能 的 某 些 部 分 在 能 
看 到 或 听 到 周围 的 任何 威胁 的 情况 下 感觉 更 安全 。 所 以 当 遇 到 一 个 视 
野 开 阔 的 空间 ， 如 山顶 上 时 我 们 会 感觉 到 深 深 的 吸引 和 满足 。 


另 一 方面 ， 人 们 也 喜欢 能 够 提供 隐蔽 的 场所 ОР) 。 喜 欢 能 够 隐藏 
的 地 方 同样 来 自 人 类 心灵 深 处 追求 安全 的 本 能 。 如 果 能 够 从 远 处 看 到 
危险 来 临 可 以 让 多 疑 的 本 能 感到 满意 ， 那 么 找到 一 个 任何 威胁 都 无 法 
靠近 的 藏身 之 处 也 会 让 其 感到 同样 高 兴 。 

大 教 特效 应 

“大 教堂 效应 ” (Cathedral Effect) 是 天 人 花 板 的 高 度 和 人 们 的 思考 之 间 的 
显著 关系 。 当 人 们 发 现 目 己 处 在 一 个 天 花 板 很 高 的 房间 时 会 更 容易 做 
更 具体 的 和 细 世 导向 的 思考 。 天 人 花 板 越 高 ， 他 们 头 能 思考 得 更 好 。 这 
个 效应 的 名 字 就 来 源 于 人 们 数 个 世纪 以 来 在 宗教 场所 对 它 的 应 用 。 人 
们 在 高 天 花 板 的 建筑 里 能 感觉 到 视角 被 提升 ， 思 维 更 清晰 。 


对 人 类 心理 的 消极 影响 


ГЕР ИЯ 


y EF ANE (Agoraphobic) Ek BI MEFA ЕЕ Эе, (EP HANE 
是 对 这 类 广阔 、 开 放 的 空间 的 一 种 病态 恐惧 。 要 利用 这 种 焦虑 ， 可 以 
随 着 开阔 的 视野 让 玩家 产生 脆弱 感 。 从 机 制 上 来 讲 ， 这 样 的 环境 让 玩 
家 在 于 找 庇 护 或 是 为 各 种 攻击 寻求 扼 扩 的 行为 上 缺乏 选择 ， 或 是 只 有 
韭 常 有 限 的 选择 。 这 些 空间 通常 可 以 让 玩家 受到 来 目 敌 方 狙击 手 、 
boss ` ZOMBIE TYAN er ER ° 


BAM 


ЖАЛ Æ АЙЫН (Claustrophobic) #72: 81 MJB rt БЕ7Е 

大 的 。 当 玩家 意识 到 他 们 被 困 在 一 个 小 空间 并 面 对 一 人 
他 们 会 感觉 到 焦虑 。 从 机 制 上 讲 ， 这 些 环境 通常 还 包含 一 些 可 供 藏身 
的 地 方 ， 以 及 潜在 的 秘密 入 口 。 相 反 ， 有 了 时 候 最 简单 直接 的 方法 是 最 
好 的 ， 也 就 是 说 将 玩家 被 困 在 直面 敌 方 视线 的 地 方 。 这 两 种 做 法 都 会 
让 玩家 感受 到 危险 靠近 的 恐惧 。 


深入 而 复杂 的 世界 


当然 ， 真 实 的 世界 不 只 有 单一 的 空间 结构 ， 它 是 由 各 种 各 样 不 同 的 建 
筑 类 型 组 成 的 。 将 不 同 的 环境 类 型 相 结合 能 够 将 玩家 推 问 一 个 线性 的 
体验 〈 参 见 原 理 61“ 路 径 指示 ”) ， 走 上 一 条 规划 好 的 线路 并 且 给 他 们 
提供 有 趣 的 冒险 。 以 下 是 一 些 帮助 将 不 同 环境 有 效 组 合 的 策略 。 


防御 空间 


防御 空间 是 一 种 平衡 ， 它 们 不 过 度 表 扑 也 不 过 度 开 阔 。 从 机 制 上 讲 这 
ta РН A] у EZ H BED RELA REPER ° AIT 

这 样 环 境 中 的 建筑 特点 能 够 传达 价值 感 和 所 有 权 。 这 样 的 空间 通 
ARMAS TUE KOA AIOE 让 玩家 在 目 己 的 领地 上 
感觉 到 拥有 、 控制 以 及 对 抗 敌 方 的 力量 。 


防御 空间 


和 以 上 列 出 的 所 有 原理 一 样 ， 光 线 设 计 是 一 门 已 被 研究 了 多 年 的 学 
科 。 一 个 短小 的 总 结 很 难 给 它 一 个 精确 的 描述 。 简 而 言 之 ， 光 线 是 操 
纵 环 境 的 有 效 工具 。 比 如 ， 人 类 在 模拟 日 光 的 光线 下 感到 更 安全 和 快 
乐 。 而 他 们 也 会 被 温暖 的 ， 黄色 的 ， 类 似 火光 的 光线 所 吸引 一 一 特别 


是 在 整体 较 暗 的 房间 里 。 光 线 还 能 通过 亮度 和 颜色 变化 ， 让 人 的 注意 
力 集中 到 一 个 特定 的 角落 或 空间 。 


| 


在 有 宽阔 的 视野 能 看 到 周围 地 形 的 环境 ， 人 类 就 会 在 心理 上 觉得 放 
松 、 安 全 和 开心 。 这 束 是 “了 望 -庇护 ”概念 中 “了 户 ” 的 一 面 。 
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爱 因 斯 坦 的 相对 论 里 ， 时 间 脱 胀 是 一 个 用 于 如 下 现象 的 术语 :两 个 事 
件 之 则 的 时 间 间 隅 ， 在 两 个 相互 运动 或 在 重力 场 中 不 同位 置 的 观察 着 
看 来 并 不 相同 。 本 质 上 ， 时 间 不 仅仅 是 在 两 个 观察 者 看 来 不 同 ， 它 实 
际 上 对 于 他 们 也 十 不 同 的 。 


虽然 人 类 不 常 能 感觉 到 实际 上 的 相对 论 的 时 间 脱 胀 ， 在 游戏 中 知觉 上 
的 游戏 膨胀 却 是 真实 存在 并 且 经 和 发 生 的 。 这 种 体验 可 以 被 朱 述 为 在 
进行 某 种 活动 时 时 间 补 “ 拉 长 ?或 * 飞 通 ”。“ 快 乐 的 时 光 总 是 短 属 的 ?这 一 
说 法 就是 一 种 知觉 性 的 时 间 脱 胀 的 表达 。 周 五 上 班 的 最 后 一 个 小 时 感 
觉 特 别 的 长 也 是 一 种 常见 的 知觉 性 的 时 间 膨 胀 。 在 这 两 个 例子 中 ， 客 
观 地 讲 时 间 根 本 束 没 有 改变 ， 一 个 小 时 还 是 一 个 小 时 。 改 变 的 是 我 们 
关于 时 间 如 何 流 逝 的 感知 。 


通常 情况 下 ， 当 玩家 沉浸 在 游戏 中 时 ， 他 可 能 一 拾 头 束 尺 讶 地 发 现 已 
经 过 去 了 一 小 时 或 更 长 时 间 ， 而 他 目 己 还 觉得 只 过 了 几 分 钟 。 这 种 时 
间 脱 胀 的 体验 和 “人 心 流 ” (参见 原理 38“ 心 流 ”) 发 生 时 的 情况 类 似 。 我 们 
可 以 认为 玩家 已 经 达到 了 心 流 ， 这 个 挑战 的 挫折 感 和 参与 感 之 间 的 平 
衡 恰到好处 。 


俄罗斯 方块 的 玩家 经 常 感受 到 时 间 脱 胀 ， 他 们 本 来 只 打算 玩 几 分 钟 ， 
却 一 不 小 心 玩 了 儿 个 小 时 。 这 类 时 间 脱 胀 发 生 的 时 候 ， 玩 家 感受 到 的 
时 间 比 真实 的 时 间 流 挝 得 要 快 多 了 。 在 许多 最 好 的 游戏 里 都 会 出 现 这 
样 的 情况 。 束 像 退 求 任何 乐趣 时 一 样 ， 时 间 过 得 飞快 。 


当 测 试 一 个 游戏 时 ， 玩 家 可 能 会 觉得 时 间 被 拉 长 了 ， 这 当然 是 跟 游戏 
制作 者 的 期 待 相反 的 。 如 果 这 个 游戏 设计 是 好 的 ， 有 趣 的 ， 时 间 脱 胀 
应 该 以 一 个 积极 方式 出 现 而 不 是 消极 的 方式 ° 


很 多 时 候 ， 当 玩 一 个 复杂 的 角色 扮演 类 游戏 (roleplaying game, 
RPG) 时 ， 玩 家 会 被 没完 没 了 的 叙事 弄 得 很 烦 ， 在 大 伴 和 无 聊 地 情绪 
下 不 停 按 着 “下 一 条 ”的 按键 。 对 这 些 玩家 而 言 ， 时 间 脱 胀 就 是 以 一 种 
消极 的 方式 在 进行 。 如 果 玩 家 抱怨 时 间 人 被 拉 长 了 ， 这 是 一 个 明确 的 信 
号 说 明 游 戏 制 造 者 没 能 找到 游戏 设计 师 (国内 公司 通常 称 为 游戏 策 
Jal) nme o 如果 玩 家 玩 得 享受 ， 时 间 应 该 
E KN ° 


原理 99 工作 记忆 


心理 学 家 把 人 类 的 记忆 分 成 两 类 。 长 期 记忆 (long-term memory) 就 
是 ， 尽 管 已 经 10 年 没有 玩 过 这 个 游戏 了 ， 当 你 拿 起 《超级 马里 奥 见 
#5) (Super Mario Bros) 的 遥控 器 时 你 依然 完美 地 记得 怎么 操作 。 工 
作 记 忆 (working memory) 就 是 当 某 人 告诉 你 他 的 电话 号 码 时 ， 或 学 
习 一 个 新 游戏 如 何 操作 时 你 所 使 用 到 的 记忆 。 


所 有 的 记忆 都 首先 存储 于 工作 记忆 ， 然 后 ， 如 果 我 们 的 大 脑 意 识 到 我 
们 需要 记 住 它 们 超过 几 分 钟 的 时 间 ， 它 们 吉 会 被 转移 到 长 期 记忆 。 


工作 记忆 不 是 很 耐用 。 一 个 经 验 之 谈 是 一 个 人 的 工作 记忆 平均 只 能 同 
时 记 住 4 件 事 。 当 我 们 向 玩家 介绍 一 个 新 的 控制 模式 或 记忆 力 恋 题 时 ， 
我 们 会 发 现 这 很 有 限 。 圣 好 我 们 有 办 法 让 这 4 件 事 的 功效 最 大 化 。 例 
如 ， 当 人 们 试图 记 住 一 个 电话 号 码 时 ， 他 们 不 是 将 每 个 数字 单独 记 
忆 ， 而 是 按照 心理 学 家 所 谓 的 “区 块 " 来 记忆 的 。 区 号 是 一 个 区 块 ， 中 
间 的 三 位 数字 是 一 个 区 块 ， 最 后 的 四 位 数字 是 最 后 一 个 区 块 。 所 以 这 
个 号 码 只 占用 了 工作 记忆 中 的 3 个 区 块 ， 加 上 这 个 号 码 的 所 有 人 的 名 
字 ， 正 好 是 四 个 区 块 。 这 条 信息 一 共 是 10 个 数字 加 上 一 个 名 字 ， 但 是 
我 们 的 工作 记忆 不 至 于 过 度 人 负荷。 


工作 记忆 的 另 一 个 限制 吏 是 时 间 。 如 果 这 条 新 的 信息 不 马上 被 重复 地 
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我 们 在 设计 游戏 的 时 候 要 考虑 到 工作 记忆 的 局 限 性 。 想 要 在 新 手 引 导 
中 一 次 教 给 玩家 9 件 新 的 事情 可 能 会 行 不 通 。 他 们 的 工作 记忆 没有 那么 
大 的 空间 来 一 下 于 容纳 这 么 多 信息 。 他 们 最 先 学 到 的 会 被 后 来 学 到 的 
覆盖 ， 当 他 们 完成 新 手 引 导 真正 开始 玩 游 戏 时 ， 他 们 将 不 会 有 足够 的 
信息 来 让 他 们 狗 得 成 功 。 更 好 的 办 法 古 在 游戏 过 程 中 按照 一 是 的 步调 
一 步 一 步 向 玩家 介绍 新 的 机 制 或 操作 。 这 样 就 给 了 玩家 足够 的 时 间 让 
e 内 化 成 长 期 记忆 ， 这 时 再 给 他 们 的 工作 记忆 灌输 新 的 


这 就 涉及 到 “学 习 曲 线 ”( 参 见 原理 72“ 学 习 曲 线 ”) 的 概念 。 那 些 有 着 陡 
峭 的 学 习 曲 线 的 游戏 将 工作 记忆 的 应 用 发 挥 到 极致 ， 它 们 要 求 玩 家 学 
习 很 多 新 的 东西 ， 才 能 在 游戏 中 得 心 应 手 。 这 种 在 前 期 需要 很 多 学 习 
的 游戏 包括 《矮人 人 要塞》 (Dwarf Fortress) ` (HIZB) (Dark 
Souls) 、《 星 战 前 夜 》 (Eve Online) ` (8689) (League of 


Legends) 。 有 着 平滑 的 学 习 曲 线 的 游戏 不 一 定 意味 着 它 的 功能 或 深度 

就 更 少 ， 但 是 它们 对 工作 记忆 的 要 求 没有 那么 高 。 这 类 游戏 包括 大 部 

的 社交 游戏 ， 很 多 赛车 游戏 ， 还 有 《NBA 嘉年华 》 
NBA Jam 
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新 的 信息 作为 一 个 一 个 “区 块 " 存 储 于 工作 记忆 中 。 如 果 不 马 上 重复 使 
用 ， 它 将 不 会 被 转移 到 长 期 记忆 中 去 ， 而 是 会 被 更 新 的 信息 所 取代 。 


原理 100 ЛІ 


在 一 个 零 和 博 奔 中 ， 获 胜 方 的 收益 和 失败 方 的 损失 是 完全 相抵 消 的 。 
只 要 在 一 个 可 能 的 结果 中 得 失 不 是 相抵 的 ， 这 束 不 是 一 个 零 和 博 界 。 
扑克 牌 游戏 瓯 是 一 个 雯 和博 硅 ， 这 个 游戏 中 任何 一 个 玩家 的 收益 都 和 
另 一 个 玩家 的 损失 互相 匹配 。 在 游戏 中 我 们 既 没 有 办 法 赢得 超过 下 注 
金额 的 钱 ， 也 不 可 能 输 挥 超过 下 注 金 额 的 钱 。 因 为 输赢 比例 是 固定 
22-000... 22200 
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“石头 剪刀 布 ”( 参 见 原理 22“ 石 头 剪刀 布 ") 游戏 也 是 一 个 零 和 博弈 。 每 
一 次 石头 剪刀 布 ， 都 一 定 有 一 个 人 赢 ， 一 个 人 输 (除非 是 平局 ) 。 如 
下 表 所 示 ， 石 头 剪刀 布 每 一 局 游戏 的 总 得 益 都 是 堆 ， 
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“ 因 秆 困境” SUI GERE) BIR TEM, RAMI 
可 能 同时 “* 属 ”或 者 “ 输 ”， 而 且 双 方 的 刑期 之 和 不 为 零 (FR EBES БЭХ 
释 的 只 可 能 是 其 中 一 个 玩家 ) : 
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零 和 博弈 问题 可 以 用 “纳什 均衡 ”( 参 见 原 理 17“ 纳 什 均 衡 ”) 或 者 混合 
略 来 解决 。 混 合生 略 在 一 系列 游戏 中 的 使 用 使 最 小 得 益 率 高 于 单 局 游 
戏 ， 从 而 打破 了 单 局 游戏 的 固有 和 平衡。 在 “石头 剪刀 布 ” 《参见 原理 
22“ 589 7) 10”) 的 例子 中 ， 混 合 策略 丈 是 每 局 比赛 随机 选择 石头 、 
竞 思 或 者 布 ， 这 样 有 三 分 之 一 的 可 能 太 ， 三 分 之 一 的 可 能 平局 ， 二 分 
之 一 的 可 能 输 。 这 样 平 均 的 最 坏 情 况 比 单 局 最 坏 情况 要 好 ， 所 以 在 多 
局 游戏 的 情况 下 混合 全 上 略 的 优势 整 显示 出 来 ， 它 让 每 个 玩家 都 有 33% 的 
可 能 性 获胜 。 这 种 战略 整 叫 “ 极 小 极 大 ”， 因 为 它 增 加 了 玩家 所 能 获得 
的 最 小 得 益 (参见 原理 16““ 极 小 极 大 ;和 ' 极 大 极 小 ””) ° 


非 零 和 博 究 整 不 如 零 和 博 宣 这 么 单纯 ， 因 为 可 能 同时 有 多 个 玩家 说 或 
者 输 ， 或 者 所 有 的 玩家 可 能 同时 说 或 者 输 。 适 用 于 和 零 和 博弈 的 策略 ， 
比如 一 些 经 济 学 或 社会 心理 学 模型 ， 吏 不 见得 适合 复杂 的 非 堆 和博 
弈 。 全 球 热 核 战争 束 是 非 零 和 博弈 的 一 个 很 好 的 例 季 ， 因 为 所 有 的 参 
与 者 都 可 能 输 ,“ 族 戏 " 发 生 后 没有 人 能 比 “ 族 戏 " 之 前 的 状态 要 好 9 


约翰 .: 汉 : 诸 伊 曼 (John von Neumann) 和 奥斯卡 :摩根 斯 坦 (Oskar 
Morgenstern) 在 20 世 纪 中 叶 的 研究 表明 ， 每 一 个 零 和 博 奔 都 有 一 个 “ 极 
小 极 大 ”的 解决 方案 ， 并 且 基 于 随机 选择 的 混合 策略 总 是 能 提高 最 小 的 
回报 ， 即 使 是 在 纳什 均衡 不 存在 的 情况 下 。 


天 于 解决 问题 的 方法 在 很 多 领域 都 有 过 俩 究 。 以 下 列 出 了 很 多 相关 的 
方法 ， 但 这 不 是 一 个 完整 的 列表 。 它 来 目 不 同 的 学 科 和 领域 ， 在 此 列 
出 是 为 了 提供 灵感 以 供 将 解决 问题 作为 一 个 独立 学 科 的 进一步 研究 ， 
na nn 
建议 。 


此 外 要 记 住 的 是 ， 很 多 方法 最 好 是 结合 在 一 起 或 者 是 迭代 着 使 用 。 例 
如 ， 当 我 们 确定 了 一 个 问题 的 范围 ， 有 时 候 吏 明确 了 下 一 步 要 做 的 事 
情 就 是 寻求 专家 的 帮助 。 或 者 ， 如 果 “ 跟 着 钱 走 ”这 一 招 不 管用 ， 再 试 
一 次 ,但 换 成 跟 看 行使 权力 的 人 走 。 

制作 清单 

解决 一 个 大 项 目 或 大 问题 的 种 用 方法 是 将 之 分 解 为 小 的 部 分 ， 或 者 是 
步 又， 将 这 些 部 分 或 步骤 按 顺 序 制 成 清单 ， 然 后 开始 一 个 个 将 完成 了 
或 解决 了 的 部 分 从 请 单 上 划 挥 。 

找到 固定 模式 

很 多 问题 都 有 一 个 存在 于 其 结构 中 的 隐藏 的 固定 模式 ， 或 存在 于 其 他 
地 方 的 反射 模式 。 如 有 我 们 找 出 这 些 模 式 并 加 以 分 析 和 利用 ， 殉 能 解 
决 ， 至少 也 能 缓和 问题 。 
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最 好 办 法 就 是 清楚 地 定义 出 来 一 个 理想 的 最 终 状 态 是 怎样 的 ， 然 后 将 
其 解构 ， 逆 同 工 作 ， 将 它 与 最 开始 的 状态 联系 起 来 。 这 样 我 们 就 得 到 
了 一 个 通 往 成 功 的 路 线 图 ， 不 再 需要 言 目地 一 头 扎 进 问题 中 。 


制作 表格 


如 琳 一 个 问题 ， 或 其 中 包含 的 数据 可 以 被 改写 或 重新 组 织 成 一 个 表 
格 ， 通 利 解 决 方案 会 变 得 更 清晰 。 要 制作 表格 ， 我 们 融 必 须 将 元 素 归 
类 ， 因 为 表格 必须 按照 行 或 列 来 排 布 。 这 样 由 于 元 素 被 合并 或 重组 ， 

它们 之 则 的 关系 也 束 变 得 清晰 。 这 个 工作 可 以 很 商 单 ， 比 如 我 们 可 以 
重新 排列 组 合 购物 清单 ， 将 可 能 被 放 在 同一 货架 的 东西 排 在 一 起 ， 以 
此 加 快 一 趟 慢 否 否 的 购物 之 旅 的 速度 ， 也 可 以 用 列表 法 来 解决 一 个 复 
杂 的 演绎 逻辑 难题 。 这 些 难 题 用 特定 形式 的 表格 来 鉴别 丢失 的 信息 。 
束 像 在 真 值 表 和 解决 方案 窃 阵 中 事物 的 相互 天 系 会 变 得 明晰 ， 因 为 每 
个 人 能 够 和 他 的 角色 相互 匹配 。 比 如 我 们 要 解决 这 样 一 个 问题 : RA 
的 孩子 的 哥哥 是 张 三 的 抄 叔 ， 而 你 需要 基于 张 三 和 卖 赐 融 给 张 三 侄子 
WEZ RRR HEREA ° 


画 一 张 图 


从 新 的 角度 来 看 一 个 问题 通 芝 能 带 来 解决 问题 的 曙光 。 有 时 候 把 问题 
转化 为 一 个 具体 的 东西 ， 如 使 用 图 像 ， 束 能 带 助 我 们 找到 解决 方法 。 
详细 的 图 标 也 能 帮 有 我 们 生成 高 效 的 计划 ， 比 如 一 张 新 建 筑 的 蓝图 就 能 
帮助 我 们 解决 一 共和 需要 买 多 少 块 砖 的 问题 。 不 管 怎样 ， 试 着 将 问题 用 
一 个 新 的 系统 或 思路 来 表达 可 以 是 一 种 强大 的 解决 问题 的 方法 。 
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科学 方法 的 核心 跟 一 个 命名 更 随意 的 解决 问题 的 方法 其 实 一 回 事 儿 ， 
这 个 方法 就 是 先 猜测 再 检验 (guess and check) 。 也 就 是 说 ， 对 于 结 
可 能 会 是 怎么 样 的 做 一 个 合理 的 猜测 ， 然 后 通过 实验 来 验证 这 个 猫 测 
是 否 接近 正确 。 注 意 ， 在 使 用 这 个 方法 时 迭代 很 重要 。 几 乎 没有 猜测 

(或 假设 ) 是 绝对 正确 的 ， 通常 当 出 现 少 了 什么 或 有 什么 乱 了 的 情况 
时 ， 可 以 再 走 一 过 这 个 流程 重新 猜 一 次 ， 再 检查 一 次 准确 性 。 


“跟着 钱 走 ” 


当面 对 一 个 现实 世界 中 的 神秘 或 宴 乱 的 事件 时 ， 侦 探 和 记者 们 利用 的 
解决 思路 无 非 是 “跟着 钱 走 ”。 这 也 就 是 说 ， 仔 细 分 析 谁 能 从 这 个 有 问 
题 的 状况 中 获 利 ， 这 往往 揭示 了 任何 的 秘密 ， 并 且 能 提示 解决 它 的 方 
法 。 能 够 当 作 线 索 的 不 仅仅 是 金钱 和 动机 。 通 常 ， 将 注意 力 集中 在 一 
个 元 素 上 并 且 清 上 晰 地 确定 这 个 元 聚 在 整个 问题 的 范畴 中 的 位 置 能 够 玫 
助 解决 问题 。 


制作 流程 图 


这 在 解决 动态 的 问题 或 是 需要 达到 一 个 移动 的 目标 时 尤为 有 效 。 流程 
图 能 玫 助 理 清 整 个 流程 和 因 采 关系 并 将 之 可 视 化 。 一 个 游戏 设计 的 文 
档 总 会 包含 至 少 一 个 流程 图 。 


改写 问题 


有 了 时候 认 知 偏差 会 让 我 们 困 在 看 问题 的 某 一 个 角度 上 ， 从 而 无 法 看 到 
解决 方法 。 换 一 些 新 的 词语 来 插 述 这 个 问题 整 足 够 了 。 其 实 这 语 的 本 
质 葡 是 这 样 的 一 一 将 一 个 商 单 的 表达 用 模 灶 的 、 让 人 惊讶 的 方式 来 改 
写 。 如 条 这 样 做 行 得 通 ， 那 反 过 来 也 可 以 。 有 时 候 一 些 看 起 来 很 模糊 
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确定 问题 的 范围 


仿 离 正道 而 走 入 死胡同 会 户 重 影响 和 妨碍 问题 的 解决 。 在 定义 清楚 问 
题 到 底 是 什么 ， 不 是 什么 之 后 ， 我 们 才能 把 解决 问题 的 努力 花费 在 有 
用 的 方向 上 ， 而 不 至 于 在 无 用 但 有 趣 的 路 径 上 徘徊 ° 


先 解决 类 似 的 问题 


有 时 一 个 问题 看 起 来 似乎 无 解 ， 但 如 果 团 队 转 而 解决 一 个 与 之 相关 的 
其 他 问题 ， 这 个 问题 的 解决 方法 可 能 束 目 己 出 现 了 。 例 如 ， 平 衡 国家 
预算 看 起 来 像 生 一 个 不 可 能 完成 的 任务 ， 但 平衡 家 庭 预算 由 于 数字 末 
尾 少 了 很 多 个 0 看 起 来 号 简单 多 了 。 平 衡 家 性 预 算 用 的 是 类 似 的 原理 ， 
700 上 ， 但 它 能 为 解决 更 大 的 问题 起 到 
是 示 作 用 。 


头脑 风暴 

这 个 经 典 的 解决 问题 的 方法 搜集 尽 可 能 多 的 解决 方案 ， 不 管 它 们 是 可 
行 的 、 可 能 的 ， 甚 至 特别 相关 的 。 这 个 随机 的 创造 性 行为 可 能 生成 让 
人 惊喜 的 有 用 结果 (参见 原理 31“ 头 脑 风暴 的 方法 ") ° 


MERK 


人 类 本 能 地 总 是 从 结果 来 看 问题 ， 他 们 要 不 整 关 注 创意 的 开始 点 ， 要 
不 吏 天 注 最 后 一 个 发 散 点 。 特 别 羡 在 解决 问题 的 时 候 ， 人 们 很 容易 束 
会 太 专注 于 问题 的 焦点 ， 或 者 问题 中 最 让 人 兴 理 的 点 。 然 而 ， 有 时 如 
来 我 们 从 问题 的 中 间 去 突破 ， 问 题 束 整个 瓦解 了 。 有 了 时候 ， 偷 罕 的 效 
果 好 过 迎头 一 击 。 试 着 去 从 多 方面 了 解 这 个 问题 ， 甚 至 试 着 把 它 当 成 
不 是 一 个 问题 来 看 待 ， 至 少 看 看 它 本 身 是 如 何 运作 的 。 记 住 这 句 格 
言 : “ 杀 近 你 的 朋友 ， 更 要 亲近 你 的 敌人 。” 


渐进 式 地 解决 问题 


这 种 方法 是 敏捷 开发 方法 的 核心 。 如 果 一 个 完美 的 解决 方案 没 法 在 一 
夜 之 间 完 成 〈 或 根本 没 法 完成 ) ， 有 时 最 好 的 办 法 就 是 去 完成 一 个 接 
近 完 美的 方案 ， 而 不 是 追求 一 步 到 位 。 这 个 方法 尤其 适合 用 于 多 次 迭 
代 ， 束 像 敏捷 开发 中 的 sprint， 每 一 个 sprint 的 冲刺 都 对 现 有 的 解决 方案 
有 所 改进 和 优化 ， 使 其 渐进 地 接近 完美 。 


壬 试 出 人 意料 的 搭配 组 合 


也 就 是 所 谓 的 “ 咸 焦 糖 * 解 决 法 。 这 两 种 甩 饪 原料 看 起 来 完全 不 像 能 搭 
配 到 一 起 ， 但 这 个 意 想 不 到 的 组 合 解决 了 “如 何 让 焦 糖 比 平常 更 好 
Iz” 的 问题 。 出 人 意料 的 组 合 往往 并 不 总 是 能 成 功 (巧克力 和 培根 搭配 
起 来 就 产生 不 了 什么 好 味道 ) ， 但 是 当 问 题 看 起 来 不 可 解 时 ， 这 种 方 
法 能 产生 民 好 的 结果 一 一 或 至 少 指引 我 们 发 现 一 些 新 的 途径 。 


加 入 一 些 意外 元 素 


这 是 作家 在 写作 过 到 障碍 时 使 用 的 小 把 戏 。 他 们 通过 加 入 对 一 些 出 平 
意料 的 元 素 一 一 比如 一 只 猫 的 描写 来 解决 问题 。 如 果 作家 在 从 事 小 说 
或 非 小 说 写作 时 中 到 瓶 贷 ， 他 们 可 能 会 加 入 一 些 傻 傻 的 、 随 机 的 ， 至 
少 是 出 人 意料 的 东西 再 试 一 次 。 他 们 之 后 可 能 会 回 过 头 来 把 这 一 段 删 
掉 ， 但 由 于 原 有 的 问题 的 已 经 被 打 乱 了 ， 他 们 得 以 换 一 个 角度 看 问 
题 ， 创 意 也 就 被 激发 出 来 了 。 

退 后 一 步 

很 多 时 候 ， 在 你 还 没有 意识 到 问题 的 解决 方案 之 前 ， 你 的 潜意识 里 已 
经 有 答案 了 。 有 时 你 的 直觉 无 法 跳出 来 起 作用 只 是 因为 你 在 这 个 问题 


上 有 意识 地 关注 了 太 久 。 休 已 一 下 或 者 远离 这 个 问题 能 让 人 足够 放 
松 ， 来 倾听 潜意识 深 处 的 声音 。 当 你 站 在 浴室 的 花 酒 下 ， 或 是 上 胱 望 着 


儿 阳 的 时 候 脑 海中 突然 冒 出 来 的 灵光 一 现 焉 是 这 样 发 生 的 。 如 入 你 不 
停 下 来 休息 一 下 ， 你 永远 也 体会 不 到 这 种 灵感 来 临 的 时 刻 。 


分 解 问题 


有 时 候 协同 效应 会 成 为 解决 问题 的 障碍 。 因 为 所 有 的 因素 组 合 起 来 ， 

形成 了 一 个 “整体 大 于 部 分 ?的 问题 ， 这 束 让 一 个 问题 看 起 来 不 可 解 。 
然而 ， 如 果 我 们 一 个 部 分 一 个 部 分 地 来 看 ， 协 同 效应 就 会 消失 ， 巨 大 
的 困难 束 修 分 解 了 。 


笑 试 证 明 该 问题 无 法 个 解 决 


这 个 方法 常 被 应 用 于 数学 领域 ,但 它 其 实 适 用 于 任何 问题 。 如 果 能 够 
证 明 一 个 问题 永远 无 法 被 解决 .……. 那 么 它 通常 就 确实 无 法 被 解决 了 。 
但 是 在 搞 清 楚 它 为 什么 不 能 被 解决 的 过 程 当 中 ， 一 些 潜在 的 可 能 性 也 
会 被 挖掘 出 来 。 


将 问题 位 化 成 一 个 以 前 解决 过 的 问题 


要 把 一 个 人 送 上 月 球 看 起 来 是 一 个 无 比 复杂 的 问题 ， 但 从 本 质 上 来 讲 
它 跟 味 出 子弹 击 中 一 个 目标 是 一 回 事 。 虽 然 这 从 化 了 太 多 ,但 用 枪击 
中 靶 心 是 一 个 已 经 解决 了 的 问题 。 计 算 方 式 、 控 作 方 法 和 各 种 材料 都 
古 存 在 的 。 从 这 个 角度 看 ， 人 类 登 月 的 问题 看 起 来 整 可 行 多 了 ， 因 为 
有 现成 的 工具 可 以 利用 ， 至 少 我 们 就 有 了 开始 寻求 方案 的 途径 。 

解决 相反 的 问题 

如 何 给 房子 降 瘟 看 起 来 似乎 无 法 解决 ， 但 如 何 给 房子 加 温 ， 这 个 说 起 
来 完全 相反 的 问题 ， 却 可 能 为 降温 市 来 一 个 明确 的 解决 方案 。 例 如 ， 

绝经 材料 可 能 是 两 个 问题 中 共同 的 关键 ， 因 为 它 能 阻挡 空气 的 流动 。 
两 者 的 解决 方案 都 是 依据 同样 的 原理 ， 而 只 要 解决 了 一 个 问题 ， 通 常 
也 束 为 解决 男 一 个 问题 指明 了 方 同 。 

有 人 解决 过 类 似 问题 吗 


正如 人 们 所 说 的 “不 要 重新 发 明 轮 子 ”， 有 时 候 一 个 看 起 来 无 解 的 问题 
其 实 已 经 被 其 他 人 解决 过 了 ， 而 适当 的 研究 会 帮助 你 发 现 这 一 点 。 


开发 原型 


参见 原理 54“ 原 型 * 和 原理 50“ 纸 上 原型 ”。 
把 想法 说 出 来 


有 了 时候 把 想法 说 出 来 一 一 即使 它 会 显得 杂乱 和 奇怪 
些 想法 组 织 起 来 ， 从 而 对 解决 方案 有 所 提示 。 


寻求 帮助 
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一 个 解决 方案 。 例 如 ， 健 康 问 题 通 单 得 找 医生 解决 ， 而 不 是 生病 的 叫 
者 本 身 。 同 样 ， 同 事 之 间 的 合作 能 帮助 快速 解决 问题 。 

演出 来 


积极 进行 角色 扮演 或 级 上原 型 ， 可 以 让 在 静止 不 动 的 情况 下 不 明显 的 
RRETH E ° 


解释 给 爷爷 听 

类 似 于 “把 想法 说 出 来 "”， 不 过 这 个 方法 不 需要 与 问题 本 身 的 相关 。 有 
时 候 向 非 专业 人 士 把 问题 解释 一 过 能 够 为 解决 方案 市 来 提示 。 不 管 解 
释 的 对 象 是 否 能 提出 建议 或 问题 ， 哪 伯 有 是 没有 任何 输入 ， 用 最 简单 的 
语言 解释 问题 这 个 行为 本 号 吏 能 对 理 清 问题 市 来 帮助 。 

换个 角度 看 问题 


把 拼图 倒 过 来 看 ， 检 查 裤 帘 后 面 ， 试 着 把 恶棍 看 成 英雄 。 一 个 新 鲜 的 
视角 通 单 能 帮助 扬 示 解决 方案 。 

测量 并 用 数字 表达 

有 时 候 缺 乏 清晰 性 和 明确 定义 可 能 会 寻 致 永远 也 达 不 到 的 移动 目标 。 
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将 数字 转换 成 语言 


能 够 帮助 将 这 


将 问题 用 数字 表达 的 反面 承 是 将 问题 中 的 数字 用 语言 来 表达 。 例 如 ， 
数学 等 式 或 是 图 标 看 起 来 可 能 混乱 得 不 可 救 药 ， 但 如 琳 我 们 开口 将 它 
描述 出 来 ， 或 者 转换 成 相关 的 情境 。 这 就 好 像 把 苹果 从 桌子 上 拿 下 
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移 试 试 再 说 


面 对 生活 中 的 重大 决定 ， 比 如 去 上 哪 所 大 学 ， 或 者 接受 哪 份 工作 ， 精 
神医 学 提出 “ 壬 试 * 的 解决 方法 。 也 束 是 说 ， 假 冯 这 个 或 那个 决定 是 我 
们 真正 要 选 的 ， 并 且 在 一 段 时 间 内 将 之 作为 一 个 真正 的 计划 来 执行 。 
通常 ， 这 样 做 能 揭示 这 个 暂时 的 解决 方案 所 存在 的 之 前 不 明显 的 问题 

( 噢 ， 对 我 们 的 预算 来 说 那个 减 薪 方 案 不 合适 ) ， 或 者 得 到 确认 这 就 
征 正 确 的 解决 方案 。 


注意 极端 情况 、 二 分 法 和 和 否定 情况 


这 是 另外 一 种 来 目 软 科 学 的 解决 问题 的 方法 。 用 极端 情况 《总 是 ， 从 
AN) 、 二 分 法 ( 黑 或 者 白 ) ， 以 及 假设 否定 情况 (你 确定 没有 预算 来 
完成 这 个 漏洞 的 修复 吗 ? ) 来 检验 这 个 问题 陈述 。 现 实 世 界 总 是 充满 
灰色 地 带 ， 对 规则 的 例外 情况 ， 和 不 正确 的 假设 。 然 而 ， 如 果 问 题 陈 
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检查 中 立 性 


人 ? 没有 人 是 
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ЖЕ 
完 
柔道 精神 

柔道 的 天 键 距 是 利用 对 手 的 优势 来 对 抗 他 ， 并 且 反 其 道 而 行 之 ,在 其 
优势 中 寻找 弱点 。 有 时 候 ， 解 决 一 个 问题 的 最 佳 办 法 束 是 撤退 ， 不 去 
解决 它 ， 而 有 时 候 问 题 束 转化 成 了 资产 。 有 了 时候， 一 个 问题 的 大 和 压 
倒 一 切 的 气势 ， 在 你 将 问题 的 核心 一 点 一 点 解决 掉 的 时 候 ， 反 而 可 以 
用 来 分 散 注意 力 。 


找到 最 薄弱 的 一 环 


分 析 问 题 每 个 部 分 相对 的 强度 和 弱点 ， 然 后 重点 关注 最 薄弱 的 一 点 。 
通常 打破 这 一 点 避 ® 能 让 整个 问题 分 崩 离 析 ， 而 如 采 没 有 ， 整 义 到 了 需 
要 迭代 的 时 候 了 。 当 解决 了 问题 中 最 弱 的 /最 容易 的 部 分 ， 继 续 解 决 第 
二 弱 / 容 易 的 ， 这 样 继续 下 去 直至 所 有 的 部 分 都 被 解决 。 通 遂 ， 在 这 个 
过 程 中 每 一 步 给 我 们 带 来 的 精神 上 的 练习 ， 和 工具 的 增强 ， 意 味 着 我 
们 有 了 更 好 的 准备 来 面 对 下 一 个 部 分 。 


AMIT 


基 万 : 阿 科斯 塔 (Keyvan Acosta) 在 游戏 设计 、 音 乐 、 写 作 、 教 育 等 领 
域 持 续 发 展 着 他 的 天 资 和 热情 ， 并 以 美国 福 赛 大 学 (Full Sail 
University) 游戏 设计 系 的 课程 负责 人 的 身份 与 人 分 享 经 验 。 近 年 来 ， 
他 还 作为 撰 稿 人 、 演 讲 人 、 评 委 参 与 各 种 行业 会 议 ， 如 游戏 艺术 史 研 
讨 会 (Art History of Games) 、 游 戏 开 发 者 大 会 、Project Horseshoe ` 
波哥大 Siggraph、SXSW Interactive 等 。 基 万 的 个 人 履历 包括 : ZeeGee 
Games 的 游戏 设计 师 ， CyberMedia (PR) ` IGDA Global Game Jam ` 
Mekensleep > MuninuM 等 公司 或 组 织 的 程序 设计 员 、 创 意 顾问 。 


mW- RARE SET (Liz Canacari-Rose) 在 美国 科罗拉多 州 的 丹佛 出 
生 和 长 大 。 她 从 1997 年 开始 就 在 IT 领域 学 习 和 工作 ， 从 事 过 硬件 文 
持 、 网 页 开发 、 软 件 和 游戏 开发 。2000 年 ， 她 得 到 一 个 难得 的 机 会 
一 一 与 一 家 公司 合作 为 医疗 行业 开发 一 套 3D 交 互 的 培训 解决 方案 。 这 
个 机 绿 ， 加 上 丽 北 本 喘 对 视频 游戏 的 兴趣 ， 激 发 了 她 对 游戏 行业 的 兴 
趣 。 她 于 2006 年 在 美国 福 赛 大 学 拿 到 游戏 设计 与 开发 专业 的 理学 学 士 
学 位 ， 于 2009 年 拿 到 娱乐 产业 专业 的 理学 硕士 学 位 。 在 这 之 后 她 继续 
开发 游戏 ， 并 且 在 福 赛 大 学 教授 游戏 历史 课程 。 


迈克 尔 : 迪 尼 恩 (Michael Denen) 任职 游戏 设计 师 (国内 公司 称 为 游戏 

顾问 ) 超过 7 年 。 他 最 近 参 与 设计 的 游戏 包括 《索尼 全 明星 大 乱 斗 》 
(PlaysStation АП Stars: Battle Royale) , 《战神 : HE iA 9) 
(God of War: Ghost of Sparta) 和 《战神 : 奥 林 匹 斯 之 链 》 (God of 

War: Chains of Olympus) 。 在 此 之 前 ， 迈 克 尔 兽 经 在 《神奇 四 侠 》， 

‚ CRS) , ИКАНА НЕА L 


扎 克 -惠威 乐 (Zack Hiwiller) 是 一 位 游戏 设计 师 、 教 育 家 、 写 手 ， 现 居 
美国 佛罗里达 州 的 奥兰多 。 他 是 福 赛 大 学 游戏 设计 专业 的 系 主任 ， 兼 


{ESky Parlor Studios 的 首席 设计 师 。 在 此 之 前 ， 除 了 他 自己 的 独立 项 
目 ， 他 还 曾 在 Gameloft 和 美国 艺 电 (Electronic Arts, ЕА) 担任 设计 
师 。 他 在 其 个 人 网 站 hiwiller.com 的 文章 被 Kotaku、GameSetWatch 等 知 
名 网 站 转载 ， 读 者 超过 百 万 。 


太夫 .霍华德 博士 (Dr. Jeff Howard) 是 达 科 达 州立 大 学 游戏 开发 与 设计 
专业 的 助理 教授 ， 在 计算 机 游戏 设计 学 位 项 目 中 主导 叙事 焦点 领域 的 
研究 ， 著 有 《任务 ， 设 计 ， 理 论 及 游戏 与 叙事 中 的 历史 》 (Quests : 
Design, Theory, and History in Games and Narratives) 一 书 (АК 
Peters 有 限 公 司 ， 出 版 于 2008 年 ) 。 他 还 是 IDIG 工 作坊 (Workshop on 
Integrated Design in Games) 的 组 委 会 主席 。 他 最 近 致 力 于 他 的 跨 媒体 
作品 《奥秘 》 (Arcana) ， 朵 暇 的 时 间 他 会 为 他 关于 游戏 中 魔法 系统 
BRATARA EE ° 


克里斯蒂 娜 : 卡 丁 儿 (Christina Kadinger) 现任 福 赛 大 学 游戏 设计 专业 
教授 。 她 拥有 罗 林 斯 学 院 的 经 济 学 学 士 学 位 ， 以 及 贝 瑞 大 学 的 法 学 学 
位 。 在 业余 时 间 她 喜欢 玩 游戏 ， 看 乐队 现场 演出 和 玩 冰 球 。 


克 里 斯 : 基 林 (Chris Keeling) 是 一 位 视频 游戏 界 的 资深 入 士 。 他 自 1998 
年 开始 参与 制作 了 游戏 《装甲 精英 》 (Panzer Elite) ， 随 后 是 《美国 陆 
军 》 (America’s Army) > (26:27 1) (Twilight War) 、《 战 争 命 
令 》 (Order of War) 等 军事 游戏 〈 这 也 许 跟 他 在 美国 陆军 和 陆军 预备 
役 服 务 了 23 年 有 关 ) 。 他 目前 在 东欧 的 Wargaming.Net 工 作 ， 职 位 是 资 
深 制作 人 ， 主 导 制 作 了 非常 成 功 的 游戏 《坦克 世界 》 (World of 
Tanks) ， 以 及 即将 发 布 的 《战机 世界 》 (World of Warplanes) 、《 战 
舰 世 界 》 (World of Warships) ， 及 其 他 还 未 公布 的 游戏 。 克 里 斯 还 曾 
是 游戏 行业 的 写 手 、 游 戏 设 计 师 、 游 戏 教育 家 ， 最 近 还 曾 担 任 福 赛 大 
学 游戏 设计 学 位 项 目的 管理 者 ， 现 在 依然 在 该 项 目的 咨询 委员 会 任 
只 。 他 同时 还 在 国际 游戏 开发 者 协会 (International Game Developers 
Association) 游戏 写作 特殊 兴趣 小 组 执行 委员 会 从 事 志 愿 工 作 。 他 的 博 


客 地 址 : www.aconnecticutyankee.com ° 


HER JL (Casey Кесік) 是 巴黎 育 匠 游戏 软件 (Ubisoft 
Entertainment) 的 资深 制作 人 ， 他 所 在 的 团队 负责 的 是 超前 移动 游戏 的 
开发 和 发 布 。 在 其 职业 生涯 中 ， 凯 西 曾 在 Bigpoint、EA、Seven Studios 
担任 移动 部 门 负责 人 人、 制作 人 、 设 计 师 、 文 案 、 测 试 等 职 。 凯 西 上 自 
2009 年 来 在 福 赛 大 学 担任 讲师 ， 教 授 设计 和 开发 分 机。 该 课程 着 重 于 
从 批判 的 角度 解构 视频 游戏 ， 是 他 原创 的 一 个 独特 课程 。 凯 西 2003 年 


毕业 于 耶鲁 大 学 ， 拥 有 美国 研究 和 电影 研究 的 双 学 士 学 位 ， 并 于 2010 
年 取得 阁 约 拉 马 利索 特大 学 的 MBA 学 位 。 


妮 可 : 拉 扎 罗 (Nicole Lazzaro) 是 一 位 世界 知名 的 游戏 学 者 、 设 计 师 和 
演讲 人 ， 她 让 游戏 变 得 更 有 趣 。 妮 可 发 现 了 “4 种 关键 趣味 元 素 "， 这 是 
一 个 被 全 世界 数 十 万 游戏 开发 者 广泛 应 用 的 模型 。2004 年 ， 她 本 人 应 
用 这 个 模型 设计 了 iPhone 上 的 第 一 款 应 用 加 速 感应 的 游戏 ， 该 游戏 现在 
的 名 字 叫 《倾斜 世界 》 (Tilt World) ° 2007 年 ， 妮 可 被 评选 为 高 科技 
领域 100 位 最 有 影响 力 的 女性 之 一 ， 视 频 游戏 行业 最 有 影响 力 的 20 位 女 
性 之 一 ， 游 戏 化 领域 的 10 位 杰出 女性 之 一 。 妮 可 的 工作 被 全 球 新 闻 媒 
体 广 泛 引 用 ， 如 CNN、Wired (美国 科技 新 闻 网 站 ) > Fast Company 

(美国 商业 理论 杂志 ) 、CNET、《 纽 约 时 报 》、《 华 尔 街 日 报 》、 
(3615 ЗІН) (Hollywood Reporter) > (ЯҒЫ) 2546 (Red 
Herring) 、《 波 士 顿 环球 报 》 (Boston Globe) 等 。 她 建议 白 言 和 美国 
国务 阮 利 用 游戏 来 发 据 人 们 改 矢 这 个 世界 的 潜力 。 在 过 去 的 20 年 里 ， 
VERXEODesignICEO, HA Ê ` EA ` EHE ` Cartoon Network 等 
公司 的 数 百 万 玩家 改善 游戏 体验 ， 并 获得 了 很 多 畅销 游戏 如 《神秘 
岛 》 (Myst) 、《 美 女 餐 厅 》 (Diner Dash) 、Pogo、《 模 拟人 生 》 

(Тһе Sims) 等 的 特许 经 营 权 。 作 为 将 游戏 设计 应 用 于 游戏 之 外 的 先 
锋 ， 她 早 在 1992 年 开始 就 为 甲骨 文 、 思 科 、Kaiser、Sun、Roxio 等 公司 
设计 了 以 游戏 为 灵感 的 用 户 界面 。 


汤姆 : 龙 (Tom Long) 是 一 位 屡 获 殊荣 的 游戏 研究 教育 家 、 游 戏 设计 
师 。 他 在 游戏 和 模拟 器 行业 工作 了 15 年 。 在 这 些 年 中 ， 他 两 次 为 《 游 
戏 开发 者 》 (Game Developer) 杂志 担任 Front Line Awards 评委 ， 在 
Unity Great Education Giveaway Contest 大 赛 中 获胜 ， 并 且 参 与 设计 了 
很 多 已 公开 发 行 的 游戏 。 在 空 果 时 间 ， 他 会 去 创 客 空 间 、FamiLAB， 
长 期 致力 于 他 的 “创意 嘉年华 大 会 ” (Maker Faire) 项目。 如今， 汤姆 在 
佛罗里达 州 冬 园 的 福 赛 大 学 教授 关卡 设计 I 课程 。 


JAIR ARE (Michael Lucas) 早 在 视频 游戏 问世 之 前 就 已 经 是 一 个 
游戏 玩家 了 。 他 参加 国际 象棋 锦标 赛 ， 玩 西洋 双 陆 棋 
(Backgammon) ， 并 参与 开发 了 1979 年 以 前 世界 最 好 的 国际 象棋 软件 
系统 之 一 一 DUCHESS。 作 为 一 个 国家 级 的 国际 象棋 大 师 ， 迈 克 尔 在 
离开 大 学 后 继续 参加 这 方面 的 竞赛 ， 并 参与 了 为 海军 开发 战争 游戏 模 
拟 器 。 迈 克 尔 还 为 《怪兽 屋 》、《 从 林 大 反 攻 》、《 贝 奥 武 夫 》、 
《冲浪 企鹅 》 等 很 多 索尼 图 像 工 作 室 和 索尼 影视 动画 公司 训练 了 很 多 
美术 人 员 。 他 擅长 的 领域 包括 头发 和 衣服 的 建 模 、Python 和 Maya ІШ 


本 、 立 体 3D。 他 对 电视 世 目 和 纪录 上 户 制 作 也 有 涉猎 。 他 是 2010 Mark 
Kistler’s Imagination Station 的 后 期 制作 主管 ， 并 帮助 该 节目 蜂 得 了 艾 美 
T e 2 UDK 的 天 卡 设计 ”、“ 可 用 性 和 游戏 产 
>} o 


戴 夫 :马克 (Dave Mark) 是 Intrinsic Algorithm 公司 的 负责 人 和 首席 设计 
师 ， 该 公司 位 于 内 布 拉 斯 加 州 的 奥马 哈 ， 是 一 个 独立 游戏 开发 工作 室 
和 人 工 智能 顾问 公司 。 他 著 有 《Behavioral Mathematics for Game AI) 

(Course Technology PTR， 出 版 于 2009 F) 一 书 ， 参 与 写作 了 很 多 业 
内 书籍 ， 并 为 《游戏 开发 者 》 (Game Developer) 杂志 供稿 ， 同 时 也 经 
利 在 游戏 人 工 智能 、 游 戏 理论 和 心理 学 等 学 术 会 议 上 发 言 。 此 外 ， 他 
还 是 人 工 智能 游戏 程序 员 协 会 (AI Game Programmers Guild) 的 合伙 创 

台 人 ， 以 及 GDC AI 峰会 的 共同 顾问 。 戴 夫 在 社会 大 学 继续 着 他 的 上 自我 
学 习 ， 他 目前 没有 其 他 的 深造 计划 9 


道 格 : 奥 本 多 夫 (Doug Oberndorf) 拥有 艺术 学 士 学 位 ， 主 攻 方 同 2D 和 
3D 动画 ， 以 及 特殊 效果 动画 专业 的 硕士 学 位 。 道 格 是 福 赛 大 学 的 课程 
负责 人 ， 主 要 教授 游戏 产业 相关 的 课程 。 他 有 一 家 名 叫 Tropic Mods 
Development 的 游戏 公司 ， 并 为 国家 肾脏 基金 会 (Natinal Kidney 
Foudnation, NKF) 的 各 种 活动 担任 志愿 者 。 


帕 特 里 夏 : 皮 泽 (Patricia Pizer) 于 1988 年 在 Infocom 公司 开始 了 她 游戏 
行业 的 工作 ， 那 个 时 候 制 作 的 游戏 甚至 不 需要 图 像 。 在 接 下 来 的 十 年 
里 ， 她 先后 任职 于 Boffo Games > THQ/GameFX > Harmonix Music 等 公 
司 。 之 后 帕 特 里 夏 开始 转向 大 型 多 人 在 线 游 戏 (massively multiplayer 
online，MMO) 领域 ， 担 任 Turbine Entertainment 的 创意 总 监 ， 后 任职 
于 育 丰 娱乐 软件 、 迪 斯 尼 虚 拟 现实 工作 室 (Disney’s VR Studio) 。 巡 
斯 尼 虚 拟 现 实 工作 室 曾 开 发 MMO 游戏 《卡通 城 》 (Toontown) 。 帕 特 
里 夏 还 曾 在 42 Entertainment 公司 从 事 平行 实 境 游 戏 (alternate reality 
games, ARG) 9 的 设计 。 在 此 之 后 她 回 到 迪斯尼 交互 工作 室 ， 并 设计 
了 DGamer， 一 款 基 于 任天堂 NDS 的 在 线 个 人 形象 服务 ， 并 参与 了 游戏 

《企鹅 俱乐部 》 (Club Penguin: Elite Penguin Force) 的 开发 工作 。 帕 
特 里 夏 的 最 近 一 份 工 作 是 ZeeGee Games 的 创意 总 监 。 不 过 最 重要 的 
是 ， 帕 特 里 夏 喜 欢 玩 游戏 。 


MIR ER (Michael Рупп) 是 大 学 创意 写作 教师 ， 也 是 游戏 设计 师 。 
他 为 游戏 设计 相关 专业 的 学 生 教授 写作 、 专 业 沟 通 、 叙 事 发 展 、 模 拟 
游戏 设计 、 游 戏文 档 等 谋 程 。 作 为 一 名 设计 师 ， 迈 到 尔 参 与 开发 了 多 


个 ARG 游 戏 以 及 互动 故事 体验 。 他 是 国际 游戏 开发 者 协会 
(International Game Developers Association) 的 成 员 ， 拥 有 中 佛罗里达 
大 学 的 艺术 学 士 学 位 ， 以 及 福 赛 大 学 娱乐 行业 创意 写作 的 硕士 学 位 。 


斯 塔 比 莱 (Brian Stabile) 是 一 位 游戏 设计 师 、 程 序 员 、 音 乐 
> 音频 工程 师 、 教 师 和 语 除了 在 福 赛 大 学 教授 在 线 课程 ， 
біш 恩 还 是 一 个 名 叫 Yogurt Smoothness 42 EI AI АҚАН, FIA 
独立 游戏 开发 公司 Astro Crow 的 共同 所 有 人 ， 该 公司 最 出 名 的 游戏 是 
他 们 为 iOS 开发 的 《外 星 探 险 》 (Тһе Last Ace of Space) 。 他 为 PC 游 
戏 《 变 形 僵尸 》 (Three Dead Zed) 担任 了 程序 员 和 日 语 翻译 ， 并 与 中 
佛罗里达 大 学 RETRO 实验 室 一 起 为 像 罗 伯 特 :伍德 约翰逊 基金 会 、 美 

国 国 家 科学 基金 会 和 美国 国防 军需 大 学 这 样 的 客户 开发 “严肃 游戏 ”。 


RAR EATE (Jason 2. .: 已 经 在 游戏 行业 工作 了 17 F, 

前 在 育 育 丰 担任 创意 总 监 (其 最 UBS AFP ACA I LA COM 55 азу 

(Far cy 3) 和 ТЕ. 灵 行 动 :未 来 战士 》 (Ghost Recon: Future 
Soldier) 。 在 其 职 AE of fy ES Е АП 位 包括 程序 员 、 制 作 
人 、 设 计 师 和 总 监 。 他 曾经 参与 开发 过 糟糕 的 游戏 ， 优 秀 的 游戏 ， 很 
难 做 的 游戏 ， 以 及 ， 咕 ...... 不 那么 难 做 的 游戏 。 他 打算 在 这 一 行 能 做 
BAMA A ° 
MERET 
雷 蒙 德 :元 (Raymond Yuen) 是 一 位 来 自 纽 约 的 插画 师 和 设计 师 ， 现 居 
旧金山 市 。 他 对 漫画 的 热爱 激发 了 他 对 工作 的 灵感 。 在 这 种 灵感 的 局 
发 下 他 完成 了 美国 Six Flags Great Adventure 的 漫画 陈列 设计 ， 以 及 口袋 
Ж 怪 在 美国 多 彩 的 办 公 室 的 设计 。 现 在 他 是 游戏 室 公 司 Suspended 
Belief 工作 室 的 合伙 人 和 艺术 总 监 。 他 的 个 人 网 站 是 : 
www.rayuen.com 9 
ER 


[了 :也 译作 “侵入 式 虚 拟 现 实 互 动 游 戏 "、“ 男 类 实 境 游戏 "、“ 候 补 现实 游戏 "、“ 虚 拟 现实 游戏 *"、“ 替 代 现 实 游戏 "等 。 参 见 浙江 人 民 出 版 社 《 游 戏 改变 世界 》 (ERIE 
Ж, HERE, 20125591 ЖАЛА) — ЖІ 
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